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gditorial

Los japoneses, fieles al sistema

ara una gran mayoria de japoneses, el MSX es un ordenador

muy especial, tan especial que prdcticamente ha sido el primer

ordenador que han tenido, igual que muchos de nosotros. Basta

preguntar a cualquier japonés y éste te dird que tuvo un MSX1 6

MSX2. Los mds fieles, sin embargo, lo siguen conservando e
incluso siguen desarrollando software y hardware. Muchos incluso
manifiestan que tienen otros ordenadores, incluso mds potentes, pero
el que mds les gusta es el MSX. Lo que nosotros desconociamos era la
inmensa cantidad de encuentros de MSX que hacen en Japon, y por
ello en este niimero os ofrecemos un adelanto de cémo se realizan alli
este tipo de encuentros. Para el proximo nimero os tenemos prepara-
do otro reportaje, incluso diriamos que mucho mds interesante que el
que os ofrecemos en este nimero. Desde aqui queremos agradecer la
colaboracion de Kuniji Ikeda, Katsuyuki Sakanoshita y muy especial-
mente a Satoshi Abe quien nos facilité en el ultimo momento, y a
peticion nuestra, el negativo para la reproduccion de la portada del
presente ntumero.

Preparar este niimero no ha sido cosa fdcil, primero por falta de
tiempo, y segundo por falta de material cuando la revista tendria
que estar haciéndose. Sin embargo, en las dltimas semanas se nos
ha juntado tanto material que incluso hemos tenido que quitar
varios articulos y acortar otros. Para haceros una idea, hemos
manejado mds de 525 fotografias en los dos ultimos meses, aunque
solo se han elegido unas pocas para la revista.

Una decision dificil para nosotros fue la de eliminar las paginas de
From Internet, seccién a la que ademds habiamos dado una nueva
imagen. Serd en el préximo nimero, que saldrd después del verano,
cuando incluyamos los articulos que dejamos pendientes esta vez.
Hasta entonces, que paséis un buen verano.



Podéis pedir la revista a la
editora directamente. Es con-
veniente que enviéis antes
una carta preguntando el
precio de la publicacion con
los gastos de envio para Es-
pafia. Otra opcidn es pedirla a
través nuestra.

MCCM
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1000 PA Amsterdam
Holanda
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M La revista MCCM esta ultimando el contenido del CD con programas

que entregara con su ultimo nimero

Como ya os adelantdbamos en el an-
terior nimero, la revista holandesa de-
jard de editar este afio la principal revis-
ta que existe en estos momentos dedi-
cada al sistema. Todos los que se han
suscrito a los tres Gltimos nimeros (88,
89 y 90) recibiran ademas un CD reco-
pilatorio con todo tipo de programas.
Para la elaboracién de este CD, la re-
daccién de MCCM se ha puesto en
contacto con bastantes compafiias, in-
cluso con grandes casas niponas, solici-
tando su autorizacién para la inclusion
de sus programas en el compacto, y
parece que algunas ya han respondido
satisfactoriamente.

En esta ocasién analizamos los princi-
pales contenidos de sus dos Ultimos
ndmeros.

MCCM 87
En este nimero comen-
tan el Japan MSX Collec-
tion #1, que es el CD re-
copilatorio de progra-
mas desarrollado por
los franceses de Power
MSX. También se in-
cluye un articulo de
Sunrise Hardware Ser-
vice en el que descri-
ben el nuevo digitali-
zador que estan desa-
rrollando para Grap-
hics 9000. El articulo
estd en holandés, pe-
ro Sunrise nos pro-
meti6 en su dia una
traduccién en in-
glés. También co-

mentan el Mega-
Term, un nuevo programa terminal pa-
ra conectarse con modem, y que ade-
mas incluyen en el disco suplemento
que acompafian con la revista, ademds
de un lector de correo QWK. Encontra-
mos también abundante informacién
sobre el compresor LHEXT, un articulo
técnico sobre las sefiales de digitaliza-
cién de audio, y otro sobre los samples
con el Moonsound. También se incluye
un reportaje sobre la fundacién “Edu-
catief VWG y sobre una banda de mu-
sica denominada Blue Spirit, que segln
parece utiliza el MSX. En el apartado de
revistas y diskmagazines comentan la

Hnostar 37, XSW Magazine 12, MAD,
Bits, MGF 10/11, FutureDisk 27,... Co-
mo articulo de curiosidades, aparecen
comentados el PC-Engine developer kit
y la Nes Converter de Zemina, de los
cuales podemos ademas ver alguna fo-
to. ContinGian también con el curso de
programacién en C y con la traduccién
de la historia del lllusion City.

MCCM 88

Estamos ante practicamente uno de
los Gltimos ndmeros, y aun asi pode-
mos leer (bueno, nuestro holandés no
es precisamente muy bueno...) noti-
cias, nuevos lanzamientos, proyectos,
etc. Y es que en Holanda el sistema to-
davia cuenta con muchos seguidores.
Las dltimas noticias que encontramos
en este nimero se refieren al proyecto
de desarrollo de un programa-proto-
colo de conexion a Internet TCP/IP, a la
actual distribucién de FutureDisk en Es-
pafia por nuestro Club, a la recién apa-
recida traduccién del Solid Snake en in-
glés y a la despedida de Takeru en Ja-
pén. En la seccién de publicaciones,
nuestra Hnostar 38 vuelve a ocupar un
par de paginas, destacando claramente
sobre el resto, y es que los extranjeros
estdn sorprendidisimos de las cosas que
se estan haciendo en nuestro pais.

Nuevamente se vuelve a hablar del
Moonsound, esta vez con un articulo
sobre el Moonblaster. En las paginas
centrales, y a todo color, nos encontra-
mos con las vifietas de la demo “An
Uncle in Brazil” que Abyss realizé hace
un par de afios para rendir un homena-
je a los usuarios brasilefios.

Del disco suplemento que se distri-
buye opcionalmente con este nimero,
destacamos la inclusién del programa
MultiMente 2.05, una gran utilidad es-
pecialmente para los que tienen disco
duro. También se incluyen las rutinas
de manejo de CD Rom para el interface
Bert. Junto a este disco se incluye ade-
mas un disco extra que lleva el nombre
de MILC, que no es méas que un disco
con importantisima informacién técni-
ca de todo tipo, alguna en holandés y
también con algunos documentos en
inglés. La informacién estd muy bien
ordenada, gracias al uso del MILC Rea-
der, que es el programa que utiliza pa-

BMccni
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MSX in
Brazilis

ra ir visualizando toda la

informacién técnica contenida, que no
es poca: registros del VDP, Moonsound,
SCC, RS232C, ratén MSX, MIDI, etc.

En la seccién de diskmagazines, co-
mentan las tltimas ediciones apareci-
das en Holanda, que en este caso fue-
ron la MGF 12, la FutureDisk 28, TCI 3
y Defender 2.

En este nimero nos encontramos
también con un concurso en el que
simplemente hay que sefialar la res-
puesta acertada, de tres posibles, a pre-
guntas como qué significan las siglas
MSX, qué ordenador incluye digitaliza-
dor interno, etc. Entre todas las res-
puestas acertadas, que deben enviarse
antes del 1 de Julio, se sorteard un
NMS8280, scanner con interface, inter-
face IDE, ratén, cartucho SCC.

También se incluye la traduccién al
holandés del articulo “MSX en Brasil”
aparecido en la Hnostar 37. En la sec-
cién “Techno talk” encontramos infor-
macion variada: 256Kb sampleram en
Music Module, Mega-SCSl, registros
del VDP, ...

Para los adictos al juego, la seccién
“Mega guide” nos trae unos cuantos
trucos para el Akin, M-Kid Promo y
Contrary, ademas de la continuacién
de la historia del Illusion City. Y esto sé-
lo es parte del amplio contenido que
nos ofrece esta revista, que ademas ha
ido mejorando en los dltimos meses.



noticias

® ICM celebra su quinto cumpleafios con su
namero 24, dedicado al MSX Multimedia

® El MSX Club Gouda
agota existencias

El grupo italiano celebra con este
ndmero su quinto cumpleafios, y co-
mo regalo a sus lectores incluyen la
portada del fanzine en color. El fanzine
empieza por ofrecernos un amplio re-
portaje sobre el MSX Multimedia, des-
cribiendo como tienen los italianos
montado su equipo, asi podemos ver
ordenadores con uno o varios discos
duros, Moonsound, GFX9000, Music
Module, ... todo ello montado sobre
expansores de slots y construido bajo
una torre de PC. También encontra-
mos un comentario del programa
“Scrolling Machine”, desarrollado por
Delta Soft en colaboracién con Gold
Soft, que sirve para crear texto en
scroll de forma totalmente automati-
ca. El programa esta protegido via
hardware y tiene un precio de 15.000
liras més gastos de envio. También co-
mentan el simpético juego de BitBoyz,
BattleBomber, del que ya os hablamos
en nuestro pasado nimero. Y nos en-
tregan la segunda parte de como ter-
minar el Xak 1, incluyendo ademas to-
do tipo de mapas que sin duda nos se-
ran de buena ayuda para terminar el
juego. Cierra el fanzine la seccién de
noticias y de informacién de clubs,

destacando un comentario del dltimo
nimero de FKD Fan y de la pagina
Web del Club Mesxes.

El grupo ICM nos comenta en su
editorial la posibilidad de celebrar un
encuentro en ltalia en fechas proxi-
mas, pais que si bien cuenta con bas-
tantes usuarios no cuenta con ningdn
tipo de encuentro organizado.

m “MSX, vendo para crer”

El Club Gouda ha agotado las am-
pliaciones de memoria, asi como los
cartuchos FM PAC. Sin embargo toda-
via disponen de expansores de slots,
asi como algunas unidades del inter-
face SCSI. Actualmente estan buscan-
do a algtin grupo interesado en ad-
quirir los derechos de produccién del
material que han agotado.

Por otra parte Sunrise Hardware
Service nos comunica que han agota-
do todos los cartuchos que disponian
con el PowerBasic (GFX9000) para
MSX2. Una solucién alternativa es ins-
talar la ROM del PowerBasic, que sf
venden, en el Music Module. No es
posible utilizar una versién en disco,
s6lo sirve en ROM.

= MGF13

Este es el titulo de una cinta de vi-
deo, producida por ftalo Valério, que
muestra, ademds de imagenes de lu-
gares turisticos como Natal y Salvador,
un increible documental sobre la revo-
lucién MSX, reportajes, ferias, ... una
pequefia demostracion del poder de
videoproduccién de los MSX2 o supe-
riores. Para obtener esta cinta basta
depositar 7 R$ a nombre de Raquel
Garcia de Aradjo en el Banco de Brasil,
2g.0022-1, c.c.146.504-X y enviando
posteriormente una fotocopia del in-
greso. italo Valério ya esta esta produ-
ciendo “Vendo para crer 2”. Asimismo
tiene disponibles los siguientes ma-
nuales: “Tudo que vogé queria saber do
MSX e nunca te disseram”, “Acceso a
BBS, Internet e Videotexto”, y “Manual
pratico de manutencao do MSX”.

Para mayor informacién dirigirse a
la siguiente direccién:

italo Valério P. Gomes

R. Joana D’Arc, 1764 - Candelaria

59065-620 Natal - RN (Brasil)

Tel. (084) 231-0782

Videotexto: (011-1484, llave

ET*VM) PS VALERIO

Camiseta “Democratizdg¢ao da

informatica”

Se trata de una camiseta de buena
calidad con un emblema multicolor
del MSX en la parte delantera y con la
frase “Democratizacdo da informatica”
a la espalda. Ha sido producida y esta
siendo comercializada por la arquitec-
ta y serigrafista Renata Monteiro al
precio de 6 R$. Renata también estd
programando un editor muy intere-
sante para crear efectos de agua para
su uso en videoproduccién con MSX2.
Teléfono de contacto (084) 231-1939

MSX Brazilian Team representan-
te de los productos de CIEL

Este grupo se ha hecho con la re-
presentacion de los productos de CIEL
en septiembre del pasado afio. A par-
tir de ahora, los usuarios podran con-
seguir interfaces de disco, kits de ac-
tualizacion para MSX2+ con FM, Me-
gaRAM, expansor de 4 slots, interface
MegaSCSl, y diversos productos. El
club MBT también distribuye diversos
productos de paises como Espafia o
Japdn. (Fuente: MSX Force)

La novedad del MGF13, tal y como
os adelantdbamos en el nimero ante-
rior, estd en la unién de la Diskmaga-
zine Disk con MGF, ademas de la in-
clusién de un apartado con textos en
inglés con todo aquello que sea de in-
terés para el usuario extranjero.

La musica sigue siendo Moonsound
y la presentacién es la misma de nu-
meros anteriores, aunque es posible
que ésta cambie debido a su reciente
unién con Disk.

En cuanto al contenido, comentan
la Basoft BBS promo, Space Quest, el
editor brasilefio MPW, el Unreal World
(a quienes no les ha gustado demasia-
do),... También explican como hacer
un buen uso del replayer de musicas
MBM y MWM (Moonsound) en Basic.

En software encontramos un fiche-
ro gue es un disco usuario del YS llI,
gracias al cual podremos ver la demo
final del juego. Para su instalacién hay
que usar un disco virgen y seguir las
instrucciones que se indican.

Y mas comentarios, de la demo
Calculus (Compjoetania), de unos
“bug” en Shalom, ... Interesante tam-
bién el articulo que explica una serie
de trucos para capturar las musicas de
algunas demos que cargan por secto-
res (y por tanto no se pueden listar
los ficheros), explicacién del boot-sec-
tor, etc.

La parte holandesa l6gicamente tie-
ne mas informacidn, pero el conteni-
do de este ndmero incluye articulos
muy interesantes que pueden sernos
muy (Utiles, especialmente para aque-
llos que gustan de la programacién.

MSX 1.C.M.

Marco Casali

via Alghero 15
20128 Milano (Italia)

La suscripcién anual a la re-
vista, 6 nimeros, cuesta
30.000 liras y si deseas reci-
bir ademds el suplemento en
disco 40.000 liras. Pago me-
diante giro postal internacio-
nal.

jUltima hora!

Stichting Sunrise se ha desli-
gado del grupo UMF, la disk-
magazine de Sunrise queda a
partir de ahora integrada en
la MGF, pasando a denomi-
narse MGF/Sunrise.

Sunrise también tiene en pro-
yecto editar unos discos con
programas exclusivos para su
uso con Moonsound y/o
GFX3000.

MSX TOP 10
{segundo trimestre de 1997)

TOP JUEGO TENDENCIA

1 Ilusion City -
SD Snatcher L
00-0WK -
Solid Snake -
Pumpkin Adv.3 ®
No Name -
Great Strategy 2 <=
Metal Gear -
COMSS -

0 Blade Lords Ld

- O 00 ~ O g & W N

{w=entra en la lista, @ sube
# baja, ¥se mantiene)

Enviar vuestras votaciones
por FidoNet a MSX Boixos
Club, o por Internet a
msx_boixos@redestb.es



noticias

Hemos llegado a un acuerdo
con Futuredisk para la distri-
bucion de su diskmagazine,
ya que sabemos que a mu-
chos de vosotros os resulta
incémodo pedirla directamen-
te a Holanda. Ellos confian
ganar nuevos lectores en Fs-
pafia, y su intenci6n es que
los usuarios del Moonsound
puedan disfrutar de buenas
composiciones en proximos
ndmeros.

ijRegalo especial!

El equipo de FutureDisk nos
ha presentado una magnffica
idea, que no es otra que la de
hacer entrega de un ndmero
especial gratuito de su disk-
magazine con un nimero de
la revista Hnostar. Posible-
mente sea este el nimero y
todos os encontréis con un
ejemplar de FutureDisk en el
interior. Este disco “"regalo”
no contaria como uno mas de
la suscripcidn.

Esta promocién supone un
gasto para FutureDisk y para
nosotros, pues costeamos la
mitad de los gastos), asi que
esperamos que a cambio reci-
ban alguna gratificacién por
vuestra parte (es decir, que os
suscribdis).

iUltima hora!

FutureDisk quiere rebajar el
precio de la suscripcion a su
publicacién en Espaha. El pre-
cio pasa a ser de 2.600 ptas
en vez de las 3.000 ptas.

A todos aquellos que ya es-
14n suscritos nosotros les
descontaremos la diferencia
(400 ptas) en cualquier pedi-
do que nos hagan.

B Futuredisk 29 y 30. La diskmagazine holandesa decide incluir mas
traducciones en inglés para los suscriptores espanoles

En esta ocasion se nos han juntado
las dos Gltimas ediciones de esta estu-
penda diskmagazine, sin duda una de
las mejores que circulan ahora mismo
en Holanda, y con una serie de venta-
jas que sin duda agradeceran los sus-
criptores extranjeros: textos en inglés,
musica Moonsound (para el afortuna-
do que disponga del cartucho) y un
precio muy econémico.

Vamos en primer lugar con el conte-
nido del FutureDisk 29. Este ndimero
esta dedicado a Japén, y por ello se in-
cluyen temas musicales que nos re-
cuerdan a diskmagazines japonesas,
eso si, adaptadas a Moonsound. La
presentacidn es parodia a los desapare-
cidos Disc Station, con su pantalla de
presentacion, mend a base de médu-
los (todo en japonés),... En este mend
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podemos cargar las diferentes seccio-
nes, por un lado tenemos una serie de
iméagenes japonesas, un Patch en in-
glés desarrollado por Oasis para el
“War of the Dead 2", un Editor de Uni-
dades para el juego de Microcabin
“Great Strategy 2” y un anuncio del
CoreDump. Tampoco falta la mascota
de la diskmagazine, ‘Ant’ una hormiga,
que en esta ocasion hace una parodia
del japonés que vence al americano.
Se incluye ademas de una versién me-
jorada del FD Wave replayer desde el
que podemos ejecutar todas las musi-
cas Moonsound incluidas en el disco.

Directamente vamos a la ‘English
Part” que es la que nos interesa.

Editorial: nos hablan del acuerdo
que tienen con nosotros para la distri-
bucién de su diskmagazine en nuestro
pais. Aquf también hay espacio gratui-
to para todos los lectores que quieran
poner algiin anuncio.

Software: “The Japan Collection 1”
de Power MSX; “The Rhythm” (su opi-
nién sobre el mismo es similar a la
nuestra, las mdsicas son todas del mis-
mo estilo y parece que suenan igual);
Unreal World (le dan una puntuacién
media pero favorable, siendo su punto
flojo la programacion); repaso de los

terial que presentaran (ya paso) en
| Tilburg algunos grupos.
En su seccién de trucos nos hablan
de unas habitaciones secretas que
han encontrado en al menos tres
zonas del Pumpkin Adventure 3. In-
cluyen también claves y trucos para
Goldrush, Diamond, Black Cyclon y
Aleste 2.
| La seccién de programacion nos
trae en esta ocasion dos novedades:

discos musicales MB Muzax 1y 3; pre-
view de lo que serd “The Lost World”,
la préxima produccién de Umax, ade-
mas de incluir su lista TOP de progra-
mas (siguen en cabeza Pumpkin Ad-
venture 3, Akin y Tetris 2).

Tips: seccion de trucos, aunque en
esta ocasién encontramos una explica-
cién del juego “War of the Dead 2"
pues como ya hemos dicho incluyen
un patch en inglés del mismo.

Magazines: XSW 13, MCCM 87 y
MCD 27.

Programming: rutina para reprodu-
cir sonido con frecuencia variable el
sonido PCM.

Miscellaneous: Historia del lllusion
City (parte 8), ademas de diver-
sas noticias.

El Future Disk 30 no esta dedi-
cado a nada en especial, aunque
si lo estard el préximo ndmero
31. En este ndmero se incluyen
dos juegos, por un lado la promo
del KPI Ball, un divertido juego
que esta siendo programado por
el grupo espafiol Cibertouch.
Otro es “Shoot the flying Win-
dows”, un simple jueguecillo pa-
ra pasar el rato, aunque sélo para
MSX Turbo R, que ha sido desarrollado
en Finlandia. Se trata de disparar con
el ratén a una serie de logotipos del
Windows que se acercan hacia noso-
tros, hay que disparar 140 en un tiem-
po muy limitado, y de lograrlo (yo no
he sido capaz, las pocas veces que lo
he intentado, pero por poco...) se po-
dré disfrutar de una demo final.

En la seccion de software comparan
la versién PCera del Bobble Bubble con
la MSXera. Turnix es el titulo de una
megademo que desarrollé FCS antes
de su marcha al mundo PC y que ob-
tiene una buena calificacién por parte
de FD, al contrario que T&E Soft DiskS-
pecial 1 (1988). Houz es otra demo
musical, esta vez de UMF, que tiene la
desventaja de servir sélo para MSX Au-
dio. Asimismo adelantan parte del ma-

un curso de ensamblador para prin-
cipiantes y un curso de Basic avanza-
do, ademas de continuar con el articu-
lo dedicado al PCM.

Por Gltimo, la seccién “Miscellane-
ous” nos trae de todo un poco: tene-
mos la continuacién de la historia del
lllusion City (la misma que viene en la
MCCM pero traducida al inglés), ade-
mas de una rutina para acelerar las car-
gas en MSX2 (soporta el kit 7Mhz) del
XAK 1ll. Hay un par de utilidades mas:
MMTOMS, que una rutina que envia
datos del Music Module al Moonsound
y MACDP que convierte imagenes
Macpaint (formato Macintosh aunque
poco utilizado actualmente en estos
ordenadores) al MSX. Ademas, el mu-

TONDING

sico del grupo nos habla del sintetiza-
dor Roland MT-32 y su empleo con
ciertos programas y juegos del MSX, si
bien es un modelo que ya no se co-
mercializa y s6lo en el mercado de se-
gunda mano puede encontrarse.

FutureDisk esta demostrando ser
una de las mejores diskmagazines, tan-
to por calidad como contenidos en ge-
neral, y ademas se esta esforzando pa-
ra que todos los usuarios puedan dis-
frutarla, llegando incluso a rebajar
enormemente su precio y sacrificar su
minimo beneficio. Actualmente la cifra
de suscriptores espafnoles es muy pe-
guefia, tanto que no compensaria se-
guir traduciendo los textos al inglés.
Esperamos que mas gente se apunte
en breve y la situacion mejore.
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Aparece un nuevo fanzine en Brasil

B Primera edicion de
MSX Top Secret

A finales del pasado afio salia el na-
mero cero de MSX Force. Un fanzine
editado por un pequefio grupo de
usuarios llamado Clube Inovacao, con
pocos medios pero con una gran ilu-
sion de sacar el fanzine adelante, algo
ademas tremendamente dificil en un
pais como Brasil.

Esta publicacion viene a cubrir un
poco las necesidades de los brasilefios,
ya que ahora mismo no disponian de
ninguna informacién, salvo aquellos
que disponen de medios para navegar
por Internet. Asi, el primer nimero,
viene a ser un repaso general de todo
lo que se estd haciendo, como el
Sonyc, The Incredible Micro Mirror
Men, Graphics 9000, la posibilidad de
conectar un dispositivo SCSI o IDE al
ordenador, etc.

MSX FORCE
FANZINE

e o =8 0,00

©1996 Clube Inovagdo

En Abril de este afio salié el nimero
1 del fanzine, con muchos mas conte-
nidos y mejor calidad. Nos ha llamado
la atencién ver un amplio comentario
de tres paginas dedicado a la serie de

B MSX Fans Magazine

programas de entretenimiento “Inge-
nio”, de Juan Fernando Molano. En-
contramos también un reportaje sobre
los encuentros de Brasilia y el Gltimo
que tuvo lugar en Rio de Janeiro. El
usuario brasilefio esta nutriéndose ca-
da vez mas del software espafriol, e in-
teresandose por todo lo que hacemos
aqui. En este nimero podemos ver co-
mentados todos los fanzines que aqui
se hacen, como el desaparecido MSX
Spirit, el SD Mesxes, Lehenak y la
Hnostar.

El fanzine tiene un precio de 3 R$
(reales), mas 1R$ de gastos de envio.
También pagando 5R$ se puede reci-
bir el disco MSX MIX Collection de
Core Club.

CLUBNET
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Edison A. Pires, autor entre otras
cosas del “Projeto Omega” presentd
el afio pasado la primera edicién de
un libro titulado “MSX Top Secret”. El
libro esta escrito en portugués, aun-
que como indica su autor en el prélo-
go, al tratarse de una obra con datos
técnicos podriamos hablar de un libro
en portinglés, encontrandose ademas
con algo de portunhol... asi que no
presenta apenas ninguna dificultad de
lectura para el usuario espafiol. Esta
primera edicién cuenta con unas 250
paginas, repartidas en 7 capitulos més
un Apéndice. Slots y cartuchos, Math-
Pack, BIOS en ROM, memoria mapea-
da, PSG, FM, PCM, MSX Audio, siste-
ma de disco, Turbo R y R800, VDP, re-
gistros, comandos, programacion ...
El libro recoge tantisima informacién
que seria imposible comentarlo am-
pliamente en estas paginas. Edison
nos ha desvelado que esté trabajando
en un nuevo capitulo mas.

® Power MSX #16/17

MSX MIX Collection

El MSX Core Club presenta una re-
copilacién de los tres nimeros de su
diskmagazine MSX MIX editados hasta
la fecha. Ya os hemos comentado al-
guna vez esta publicacién, que se ca-
racteriza por ser compatible con los
MSX1. Los textos estan en portugués.
Incluye informacién técnica del PSG,
articulos del MSX en Internet, Mo-
dems, curso de ensamblador,... Ade-
maés se incluye un conversor de ima-
genes .TCA de PC a SC8 de MSX, asi
como un estupendo replayer con las
musicas del Penguin Adventure.

En el anterior nimero os comenta-
bamos la situacién actual del MSX en
Yemen. El autor de dicho articulo,
Ramzy Alawi, ha comenzado ahora a
elaborar una especie de boletin infor-
mativo para la poca gente que todavia
queda con MSX en Yemen. La mayor
parte de la informacién contenida se
extrae de Internet, aunque los articu-
los aparecen escritos en rabe (si el ja-
ponés resulta dificil de entender ima-
ginaros el drabe...). El primer ndmero
de este boletin, del que hemos recibi-

do una maqueta previa, habla de los
diferentes modelos de MSX, incluye
una entrevista, articulo sobre progra-
macién del SCC y también un comen-
tario del The Maze of Galious.
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Nos encontramos en esta ocasion
con un ndmero doble, aunque no
precisamente en contenido, que com-
prende los meses de enero a abril.

Si en el nimero 37 haciamos una
pequena critica comentando que un
fanzine de este tipo no debia presen-
tarse con una simple grapa, en esta
ocasion los muchachos franceses se
han lucido y nos entregan los folios
sujetos con un simple clip. ;Pero
qué trabajo les cuesta  E=mEER
poner un simple par de
grapas? Al menos la por-
tada es en color, aunque
aquf la veis reproducida
en blanco y negro. Como
contenido principal desta-
car la presencia de un co-
mentario, mas bien ma-
nual, del programa Multi-
mente 2.07., asi como la
inclusién de mapas con co-
mentario incluido del
Knightmare y Garyu-O. Nos
sorprendié ver también una
pagina con fotografias del
Gltimo encuentro de Carta-
gena. Recordar también que
el fanzine se entrega con dos disque-
tes, en esta ocasion con diversas utili-
dades, asi como alguna que otra mti-
sica para Moonsound.

MSX Force Fanzine

Luiz Eduardo S. Marques

R. Ametista, 76

Bairro Coelho da Rocha
25570-460 S. J. de Meriti -RJ
Brasil

Tel. (021) 751-7306,/756-1611

“MSX TOP SECRET”

El Club podria editar unos
cuantos ejemplares en Espa-
fia de este libro, ya que el
precio de impresidn en Brasil
es mucho més elevado, y los
gastos de envio aumentarian
todavia més éste.

Nuestra intencian es que el
libro cueste menos de 3.000
ptas., aunque es algo que de-
bemos acordar antes con su
autor, y nos gustarfa que to-
dos los interesados en adqui-
rir esta exclusiva obra, una
enorme fuente de documen-
taciéin sobre nuestro sistema,
nos lo comunicaseis para po-
der calcular el nimero de
ejemplares que podrian ser
IMpresos.
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La suscripcion, 4 nimeros,
cuesta 2.000 ptas.

El precio para Europa es de
2.800 ptas y de 3.200 ptas
para América.

Club Mesxes

Manacor, 16 - 112

07006 Palma de Mallorca
Tel. (971) 46 17 13

email: mesxes@redestb.es
ramon.s@arrakis.es

Web: www.redestb.es/perso-
nal/mluna/mesxes

Interesados en asistir al pré-
ximo encuentro de Barcelona
o en solicitar mas informa-
¢ion contactar con:

Asoc. de Amigos del MSX
Apartado de Correos 97075
08080 Barcelona

0 llamad a:
Felipe Garcfa, (93) 213 74 18
(A partir de 19:00 horas)

José Marfa Alonso
(988) 781 070
jalonso@ibm.net

Ramén Ribas, (93) 458 80 11

(A partir de 19:00 horas)
msxmen@lix.intercom.es

® El Club Mesxes nos sorprende esta vez con el
altimo ndmero de su fanzine: SD Mesxes 9

B Xll Encuentro de
Usuarios de MSX

Sorprendidos nos quedamos todos
al recibir el Gltimo nimero de SD Mes-
xes. Han mejorado mucho la calidad,
algo que se nota especialmente en las
fotografias, ademas de incluir 64 pagi-
nas y con las pastas en color. Y todo
por 550 ptas.

Empezamos por el comentario del
Pumpkin Adventure Il (Gltima parte
¥a), un juego que ha dado para llenar
gran cantidad de péginas en todas las
publicaciones. La verdad es que el jue-
go se lo merece, pues grandes pro-
ducciones asi en los tiempos que co-
rren non inimaginables.

Dos reportajes especiales, uno sobre
el X Encuentro de Barcelona, y otro
sobre un encuentro llamado MSX Hat-
sumoude que tuvo lugar en Tokio a
principios de afio.

La seccién VDP Blaster nos ensefia
nuevos trucos y técnicas para iniciar-
nos en el ensamblador. A continuacién
un interesante articulo sobre el funcio-
namiento del Mega SCSI y el resultado
de una encuesta que se ofrecia en el
nidmero anterior sobre el fanzine. Ma-
nuel Pazos vuelve a colaborar en este
ndmero con un par de articulos, uno
donde explica el funcionamiento de
los controladores de los cartuchos de
Panasonic y ASCII, y otro donde expli-
ca como el SCC+ gestiona su memoria
y otras posibilidades que tiene este
cartucho. Armando Pérez nos ensefia
como configurar el arranque del inter-
face IDE, en este caso arrancar a 60Hz
en un MSX2. Juan José Luna “Yombo”
continda con sus articulos sobre los
fractales. Por otra parte, Ramén Serna
nos explica cémo ha instalado un inte-
rruptor en su Moonsound para selec-
cionar el modo emulacién del Music
Module en cualquier momento.

Y esto no es todo, todavia quedan
las tipicas secciones y otras tantas.

Sunrise Swiss esta trabajando duro
en XTazy, serd el primer juego para
Moonsound y Graphics 9000, aunque
también sera necesario tener disco du-
ro. Todavia no confirmaron cuando es-
tard finalizado. Al mismo tiempo estén
trabajando en el sistema operativo
WiOS. Ya hemos podido ver una ver-
sién beta del mismo, aunque un fallo
en la rutina de control del ratén nos ha
impedido manejarlo correctamente.

El proyecto de digitalizador de vi-
deo/superimpose para Graphics 9000
seguird adelante y serd producido por
Sunrise Swiss. Su autor esta desarrollan-
do en estos momentos el software para
superimponer y digitalizar, y le gustaria

que alguien mas le echase una mano
con la programacion (si alguien estd in-
teresado en prestar su ayuda que se
ponga en contacto con nosotros).

También el francés Laurent Halter es-
té desarrollando una versién del MIF

para Graphics9000, el cual maneja ima-
genes de 32768 colores. El (nico pro-
blema es que una imagen digitalizada y
posteriormente comprimida con MIF
ocupa unos 200Kb (sin comprimir unos
424KDb). Los usuarios registrados que ya
posean el MIF 1.1 & 1.2 recibirdn esta
nueva versién gratuitamente (sélo pa-
garan los gastos de envio).

La Asociacién de Amigos del MSX
(A.A.M.) ya ha dispuesto fecha y con-
diciones para el préximo encuentro
de Barcelona.

El encuentro se realizard el sabado
dia 1 de Noviembre. Los expositores
podrén entrar a partir de las 8:30-
8:45 AM. La entrada del piblico y,
por tanto, apertura oficial del encuen-
tro, sera a las 10:00 AM. Finalizard a
las 6:00 PM pudiéndose prolongar
hasta las 7:00 PM.

El lugar es el habitual: Les Cotxeres
de Sants. Calle Sants 79-81. Est4 loca-
lizado entre la calle Olzinelles y la pla-
za Bonet i Moix (antigua Plaza Mala-
ga). A unos diez minutos de la esta-
cién de Sants, el lugar es accesible
por metro (Plaza de Sants, lineas | -ro-
ja- y V -azul-), autobds (lineas 52, 53,
56 y 57) y taxi (pedid por cruce entre
Olzinelles y calle Sants).

El precio de la entrada continta
siendo de 500 pesetas. Se espera re-
partir un pequefio panfleto en el que
figuren todos los expositores, sus di-
recciones de contacto, lo que presen-
tan y los turnos de exhibicién. Los
asistentes participaran ademas en un
sorteo de productos que habré dis-
puestos a tal efecto y que seran ofre-
cidos por los expositores.

El sistema se hard mayoritariamente
mediante stands. Ahora bien, si los
expositores lo desean se daran unos
turnos de exhibicién en una pequefia
sala habilitada a tal efecto, donde
ademas se exhibiran los graficos y
misicas de los concursos. Los turnos
de exhibicién son gratuitos y se ha de
solicitar previamente a la organizacién
un tiempo de exhibicién.

Evidentemente, los que no pidan
stand no podrén vender ningln pro-

. ducto dentro del recinto de Cotxeres.

Se volveran a realizar los concursos
de gréficos y musica, remunerados
con premios de 3000 pesetas al pri-
mero y 1500 al segundo. Ademas se
realizara un concurso de utilidades,
con un premio tnico de 4000 pese-
tas. Todos los graficos y mdsicas pre-
sentados a concurso seran expuestos
en la sala anexa de exhibiciones.

Se realizara un Forum/Mesa Redon-
da sobre las Gltimas novedades. No se
descarta para proximos encuentros
montar un Forum a peticién de al-
guien ajeno a la asociacién, siempre y
cuando el tema esté relacionado con
el MSX. La lista de expositores seré fa-
cilitada por la asociacién en fechas
préximas.
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En el recién estrenado

ha celebrado su décimo
aniversario y, Como no
podia ser de otra forma,
lo hicieron en Torre Me-
na, lugar donde se vie-
nen reuniendo mensual-
mente los mas aférrimos
seguidores del MSX de
la ciudad y alrededores. La celebra-
cidn tenia una emotividad especial,
aunque posiblemente pasé inadver-
tida por algunos; primero, por conti-
nuar en el entorno del MSX que, en
muchas ocasiones, algunos han
abandonado teniendo que volver
atrapados por su indudable magne-
tismo y. segundo, por cumplir un
afio realizando las reuniones loca-
les de Badalona que, sin ninguna
duda, han sido toda una revulsién
para el club y también para los
usuarios que asisten de forma
usual.

«La reunién local de Badalona
surgid de una idea inicial de uno de
nuestros socios. Pensé que de la
misma forma que nos reuniamos en
una casa, seria viable pedir un local
gratuito en nuestro ayuntamiento
para reunimos y no sufrir proble-
mas de espacio. La idea fue recon-
ducida pensando que podria ser
abierta para todo el mundo MSX
que se movia en Barcelona y nece-
sitaba un lugar para reunirse perié-
dicamente. Se pensd que estas
reuniones serian un rotundo fraca-
so de asistencia debido a la proxi-
midad de fechas entre ellas, pero
nosotros necesitabamos un local y
una periodicidad mensual para dar
dinamismo al club, y por lo tanto no
podiamos esperar mas de un mes
entre reuniones.

Unos meses mas tarde surgio
en Fidonet una animada discusién
sobre la conveniencia de reunir a
los usuarios periddicamente en lo-
cales o bares, segtn los participan-
tes en la charla. Nosotros ya tenia-
mos la idea en marcha y poco des-
pués ya estabamos realizando reu-
niones; incluso una de ellas se ce-
lebrd en un bar por causas mayo-
res. Desde entonces hemos conta-

1997, MSX Boixos Club =~ ——

do con una afluencia continuada de
socios y usuarios desplazados de
toda la zona metropolitana.

MSX Boixos Club organiza la
reunion en Badalona, poblacion ubi-
cada en la zona metropolitana de
Barcelona que en realidad, a efec-
tos practicos, no es mas que un
barrio de la capital. En estos en-
cuentros se muestran nuestros
equipos y el software mas intere-
sante a criterio de los participantes.

Intentamos hacer un trabajo infor-
mativo, el MSX es un sistema vivo
entre los usuarios que nunca han
dejado de confiar en sus posibilida-
des. Ofrecemos:

1. Lugar para reunirte con mas
"MSXeros”.

2. Disponemos de ordenadores
MSX TR, MSX2+ y MSX2, con los
mas variados periféricos.

3. Exposicion de programas de
interés general.

4. Consulta de fanzines y revis-
tas de mas difusion.

5. Si te haces socio del club
puedes grabarte programas no co-
merciales en la reunién.

6. Plataforma para
vender, cambiar, ofre-
cer, comprar, inter-
cambiar informacion,
conocer "MSXeros",
magquinar proyectos...
~ 7. En el edificio hay

e Un bary en la sala te-
nemos mucha luz y
espacio para todo.

El primer encuentro fue en di-
ciembre de 1995 y desde entonces
hemos realizado uno mensual con
una afluencia de entre 15y 25
usuarios. La sala tiene una capaci-
dad aproximada de 40 usuarios pa-
ra poder reunir no sélo a los miem-
bros del MSX Boixos Club, sino a
toda la gente que esté interesada
en el estandar MSX.

Las reuniones son altruistas y de
caréacter local. Estos encuentros no
estan disefiados en forma de feria
como el de Barcelona, estéan dise-
fiados como plataforma de trabajo
para exponer en ésta Ultima. Cree-
mos realmente importante el ofre-
cer un lugar de reunion y consulta
para trabajar, conocer noticias, ver
nuevos programas,y continuar dan-
do mucha guerra.

El “Centre Civic Torre Mena” de
Badalona esté situado en la Plaza
Trafalgar, muy cerca de la estacion
de Metro Joan XXllI/L4. Las reu-
niones se celebran un sabado al
mes, desde las 10:30h a las
14:00h, y se dispone de los equi-
pos y el espacio suficiente para cu-
brir las necesidades que se puedan
crear.

Nosotros, al igual que todos los
usuarios de MSX en todo el mun-
do, esperamos que nuestro siste-
ma contindie con nosotros muchos
anos; tantos, como nosotros mis-
mos, y lo mas importante solo de-
pende de nosotros. Un saludo muy
cordial desde Badalona.»

Para ampliar informacion:
Tel. (93) 460 29 57 (Ramén)
msx_boixos@redestb.es

www.redestb.es/personal/rcastillo

Ramén Castillo




Un afio mas pude acercarme de nuevo a la

Ciudad Condal para disfrutar de unos dias de
descanso y de paso poder asistir a la reunion
que se celebra en mayo.

Llegué el viernes por la tarde, y me dirigi a
casa de Vicente Gracia. Nos saludamos y
decidimos no salir ese dia, ya que estaba algo
cansado, por lo que nos quedamos charlando y

haciendo planes para el fin de semana.

ArticuLo: Juan Miguel Gutiérrez

[ o]
FotoGgraria: Club Mesxes

CAMARA DIGITAL: José Maria Alonso

Sabado, 10 de Mayo

Primeramente, y como viene
siendo habitual, nos acercamos
por las tiendas de discos, a ver
qué se podia “pescar”. La famo-
sa calle de las tiendas de mdsica
no ha cambiado nada, y eso
también lo digo por los CD’s de
David Bowie, que siguen igual
de caros. Al final, a Vicente no le
cabian en las manos los CD’s
que habfa comprado... Yo sélo
me hice con “The Strangler” de
Billy Joel... No sé quien de los
dos iba de compras...

Después de gastar los tickets
de comida de la Generalitat en
el restaurante Egipto (el modo
de aumento de sueldo que hay
alli) nos dirigimos al complejo
de FNAC. No estd mal, aqui si
que piqué y sali con algin CD y
un Anime.

Después, para conocer mejor
esta ciudad fuimos al Parque de
Gaudi (precioso) y al Castillo de
Montjuic (menudos cafiones).
Acto seguido a casa para ver el
decepcionante “partido del si-
glo” que ahora es propiedad del
Barca y del Atlético de Madrid.

Domingo, 11 de Mayo

Ya el domingo por la mafiana
me acerqué al lugar de reunién,
junto con Vicente e Inma (jy
Orioll). Llegamos a las 10:15, y
la cosa ya estaba en marcha.

Como me suele pasar siem-
pre estuve 10 6 15 minutos to-
talmente descontrolado, yendo
de un stand a otro, viendo lo
que ofrecfan, con las musicas de
FKD y Mesxes de fondo, salu-
dando a los conocidos... Una

auténtica voragine. Un detalle
que se noté fue que habian mu-
chas méds maquinas (ordenado-
res, televisores, equipos de au-
dio...) que en otras ocasiones, y
esto le daba a la reunién un aire
de profesionalidad que me gus-
t6. Y es que eran tantos equipos
conectados que la luz se fue un
par de veces. Menos mal que se
pudo arreglar, ya que la sequn-
da vez que se fue parecia bas-
tante seria la cosa. Vicente e In-
ma se tuvieron que marchar y
entonces decidi que era el mo-
mento de visitar uno a uno los
stands y tomar unas notas para
redactar este articulo que lees.



Empiezo por el que ocupa-
ban conjuntamente MSX-Tech
y MSX-Lehenak. Alii se podia
ver demos como la Unknow
Reality, que se mostraban con
un Turbo R con disco duro. Me
acordé de lo poco conformes
que se quedaron los de MSX-
Tech con mi articulo de la IX
Reunién y hablé con uno de
sus componentes, Julio Gracia.
La conversacion progresé muy
bien y Julio me mostré lo que
exponian: aparte de las copias
de CD’s y Animes varios (tenia
una lista de lo que se podia co-
piar) me mostré que también
sacaba fotocopias en color de
caratulas de juegos MSX. Alli
tenia la de Emerald Dragon, Sa-
zi-ri (que me la compré), Vaxol,
Aleste.... Costaban 300 pesetas
y también disponia de una lista
de estas caratulas. Me pareci6é
una buena idea. Julio Gracia
también me explicd que tenfan
en proyecto desarrollar un RPG
para MSX2. Serfa del estilo Fi-
nal Fantasy y con musica FM.

LEHENAK J

Por parte de Lehenak, podias
comprar su fanzine y ademas
ampliaban alli mismo el Music
Module a 256 kb. También
vendian un cable para oir las
masicas en estéreo.

Ahora paso al stand de Kai
Magazine, que ademas de
mostrar y vender su No Name,
exponia (y también vendia)
unas laminas dibujadas por él,
de una buena calidad. Tenia
muchas y todas se asomaban al
tema preferido de Kai. A todo
esto se inicid la primera de las

FELIPE

tres charlas técnicas. Se trataba
de un forum sobre comunica-
ciones, cuyos ponentes fueron
David Madurga y Angel Culla.

Volviendo con los stands,
ahora le toca al del Club Boi-
xos, que siguen infatigables
con sus reuniones mensuales
en Badalona, que para los inte-
resados diré que el lugar de en-
cuentro es en el Centro Civico
Torre Mena, sito en la Plaza de
Trafalgar y que se realizan un
sabado al mes, con horario de
10:30 a 14:00. Pero no sélo es-
to, en su stand se exponia una
demo con iméagenes en 3D,
que para verlas en relieve haci-
an falta las conocidas gafas pa-
ra 3D. También se podia ver la
promo de un juego llamado
“Pato, the idiot day”. Ramadn
Castillo me hablé sobre él y
conté que tendria dos modos
de juego, uno tipo arcade y
otro mediante pantallas, como
una videoaventura. Ramén
también me mostré una lista
Top-10 de juegos MSX que
confeccionan segin las vota-
ciones de la gente. Como po-
déis apreciar, este stand ofrecia
bastantes cosas.

Y ahora le toca el turno al
stand de Fran y Teo, pegaditos
a FKD, y que ofrecian su gran
trabajo: nada mas y nada me-
nos que el Princess Maker tra-
ducido al castellano. La idea es
buena y todo eso, pero es que
la presentacién en formato caja
de cinta de video con carétula
en color, las pegatinas de los
discos, el completo manual...
todo tan profesional... fue de lo
mejor de la reunién. Natural-
mente, mostraban este trabajo

en su Turbo Ry
més de uno se
quedé estupefac-
to (como yo).

Y como los de
FKD estan tan
cerca voy con
ellos. Aparte de
su impresionan-
te equipo for-
mado por Tur-
bo R, MIDI, y
todo eso a lo que nos tienen

acostumbrados, esta vez no ha-
bian muchas novedades. Allf
estaba en venta lo que es su Ul-
timo ndmero del fanzine (el
12) y la presentacion de la MSX

Midi Collection 3, su tercera
cinta con temas de juegos MSX
interpretados mediante midi.
La cinta tiene canciones muy
buenas como la de Sorcerian, y
me hizo el
viaje de vuel-
ta muy ame-
no. “Incrusta-
do” en este
mismo stand
podiamos ver
un juego lla-
mado Rolling
Thunder, de-
sarrollado por
un nuevo
programador
quesale ala
palestra: Da-
vid Fernan-
dez. Bajo el
nombre de
Imanok, Da-
vid mostré un
juego bastan-
te adictivo y que trata de un
combate entre dos jugadores
que manejan un balén y han
de intentar colar en la porterfa
contraria. Se puede jugar uno
contra uno o hacer una liguilla
de ocho participantes. La ver-
dad es que es muy divertido
(yo me lo compré) y frecuente-
mente habia gente jugando.
Tiene 8 personajes para elegir,
muisica en FM, y sobre todo es
jugable y adictivo. jSuerte Da-
vid!

En el stand en que se podia
leer Asociacion de Amigos del
MSX, se encontraba nada mas
y nada menos que Daniel Zori-

ta, mostrando y
vendiendo sus dos dltimas cre-
aciones: el Vader, que como ya
sabéis se trata de un clasico
matamarcianos muy detallado
y el Pentaro Oddysey, el cual
venia en una caja de plastico
muy bien presentado y con un
libreto de instrucciones con fo-
tografias y demas muy al estilo
al de las consolas. He de volver
a recalcar lo bien que se estan
haciendo este tipo de cosas,
ademas de buen software, bien
presentado. Daniel exponia el
juego en su ordenador para de-
leite de todos y también se ha-
cia cargo (;dénde he leido yo
esto?) de vender los fanzines
de Hnostar y el desaparecido
(una pena, de verdad) MSX
Spirit. Mantuve una pequena
charla con Daniel, y éste me

comentd que piensa seguir
produciendo juegos para MSX,
sin sacar grandes producciones,
sino juegos mas sencillos y ase-
quibles para el usuario. Tam-
bién me hablé sobre el Sir Dan,
un juego que avanza algo des-
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pacio, pero que avanza. Mucha
suerte También para ti Daniel y
saludos. Algun dia descifrare-
mos ese enigma que td y yo sa-
bemos y encontraremos a los
“personajes escondidos”.

Hay que hacer un alto por-
que Leonardo Padial se mete
en la sala para presentar su
nuevo trabajo: un expansor de
slots con capacidad de trabajar
con 32 bits. No asisti a este fo-
rum (la verdad es que no asisti
a ninguno), pero por lo visto
fue un éxito. La cosa se lo me-
rece.

;Quién iba ahora? Pues el
stand de Javier Lavandeira y su
BBS para MSX LuzNet 2. Javi
hacia una demostracién de su
funcionamiento con un MSX2
el cual tenfa un modem de PC
interno. Para enterarme mejor

del tema hablé un rato con Ja-
vi, quien me comenté que la
BBS funciona bastante bien,
con unos 480 usuarios, de los
cuales 50 son msxianos de pura
cepa. La BBS ofrece muchas co-
sas, entre ellas unos 17.000 fi-
cheros, de los cuales 2.000 son
de MSX. Esto es realmente Gni-
co, por lo que los que puedan
que se aprovechen de ello.

Y ahora voy a dar paso al
stand de MSX-Men, donde Ra-
mén Ribas exponia las habitua-
les demos holandesas y los co-
nocidos patchdisk. Ramén esta-
ba muy ocupado haciendo las
copias de otra de las sorpresas
de la reunién: el Solid Snake
—-Metal Gear 2- traducido al
castellano por Manuel Pazos.
Hay que decir que cuando Ra-
maén anuncié a pleno grito que
ya estaba a la venta esta tra-
duccién, el stand fue invadido
por todos los usuarios interesa-
dos en su compra. El disco est4
muy bien presentado con una
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pegatina en color. Por dltimo,
decir que el diskmagazine Euro-
link también estaba a disposi-
cién del pablico.

Analogy, el grupo formado
por Manuel Pazos y Elvis Galle-
gos, tenfa su propio stand,
donde exponian el Sonyc, que
no pudo estar terminado por-
que le faltaban algunas musi-
cas. Al igual que el Pentaro, es
un juego muy bien presentado,
con su caja y libreto de instruc-
ciones a todo color. También
en este stand se pudo ver unas
impresionantes secuencias ani-
madas digitalizadas que Ma-
nuel exponia por obra y gracia
de su Turbo R con disco duro.
A la gente le gustd bastante es-
tas iméagenes. Pero eso no es
todo, ya que se podian ver al-
gunas cosas originales de Fal-
com, como un llavero de Ys, el
juego Dragon Slayer para SNes,
un CD de musica y un par de
juegos para Turbo R: el Moon-
light Saga y otro de 18 discos!.
Todo esto estaba en venta.

Y ahora los de Mesxes que,
aparte de vender su Gltimo ni-
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mero 9 del fanzine, vendian un
par de demos, una con image-
nes escaneadas y la otra con
mas imagenes sacadas de un
CD manga, poco més se podia
ver alli. No les habia dado
tiempo a sacar el ndmero 10
del fanzine, ni de acabar ningu-
no de sus otros proyectos, ha-
bra que esperar a la préxima
reunién....

A eso de las 13 horas, Ramén

anuncia el tercer y Gltimo fo-
rum que iba a celebrarse en la
reunién, él mismo era el po-
nente e iba a presentar el
Erix1.1, un programa de comu-

nicaciones para el RS-232.

El stand de segunda mano
es, sin duda, uno de los mas vi-
sitados y con mayor gancho
entre los usuarios. Siempre hay
gente visitdndolo, buscando al-
guna cosa interesante para
comprar, y la verdad es que las
habfa: se podian ver varios or-
denadores, como el Sony F9S,
un Philips 8235,un F700 con-
vertido a 2+, alglin MSX1...
Habia cosas curiosas como un
track ball, e incluso un joystick
Telemach, un ordenador MIDI
de Yamaha y las habituales im-
presoras, unidades de disco y
alguna que otra ampliacién de
memoria. Por supuesto, no po-

dian faltar los tipicos cartuchos
y un taco de viejas revistas de
MSX Club e Input MSX. Como
curiosidad se podia ver el lapiz
Sptico que sacé Philips en su
dia, y el famoso conversor
NTSC/PAL de Néstor, que ya es
un habitual de los stands de se-
gunda mano (no hay suerte,
;eh, Néstor?). En esta ocasion
este stand ha ofrecido una gran
variedad de productos referen-
tes al hard.

Por dltimo, me queda co-
mentar el stand de Leonardo
Padial, en el cual mostraba sus
ampliaciones de 4 megas, y su
gran novedad: el expansor de
slots que permite trabajar con
8,16,24 y 32 bits, algo novedo-
so y muy importante de cara al
futuro y aspiraciones de nues-
tro ordenador. También mostrd
el prototipo de un interface
que permitird conectar los te-
clados de PC al MSX. El prototi-
po expuesto estaba conectado
a un MSX2 y funcionaba per-
fectamente, ya no habra que
echarse las manos a la cabeza
cuando se estropeen los tecla-
dos de nuestros MSX. Una gran
idea, sin duda alguna.

Pues ya estan comentados
los doce stands que habia ex-
puestos en la reunién, un nd-
mero que, si bien no aumenta,
tampoco disminuye, que ya es
algo. Se dieron cita alrededor
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de 90-100 personas y a la en-
trada se repartio la ya habitual
encuesta para conocer las pre-
ferencias de los usuarios.




Aln me queda algo mas que
decir, ya que a las 13:30 se pro-
cedio a revelar los ganadores
de los concursos de mdsica y
graficos. Ramon Ribas cogio
una “especie” de micro y anun-
ci6 los resultados: en graficos
gand Saver del Club Mesxes y
David Fernandez quedé segun-
do. La misma suerte corrieron
José A. Morente y Konami Man
en el apartado de las masicas.

Nadie se presentd al concurso
de utilidades. Después se sorte-
aron algunos de los juegos y
fanzines, cedidos por los clubs
y usuarios de la reunién. No fal-
taron las chanzas al conocer al-
gunos de los agraciados.

Al final, llegadas las 14:30-

15:00 de la tarde
bajamos a comer al-
go al Pans &Com-
pany, que hace el
agosto con noso-
tros.

De vuelta a la reu-
nién, quedd todo
mas tranquilo, cosa
que aprovechamos
los que alli queda-
mos para charlar y
cambiar impresio-
nes tranquilamente.
Mi opinion personal
sobre la reunion es
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buena en general, bien organi-
zada y con ese ambiente fami-
liar que siempre se respira. Otra
cosa es el “contenido” de la
reunién, que pese a contener
las cosas de interés que habéis
podido leer, a mi me dio la im-
presion de ser una reunién de
transicién. Seguro que la que
se celebrard a finales de afio
contard con més productos que
presentar; sera sin duda una
reunion interesante.

Ya para despedirme quiero
agradecer desde aqui a la orga-
nizacién que hace posible la ce-
lebracién de estos actos, y co-
mo no, a los amigos que sélo
veo de ano en afio: Ramédn Ri-
bas, Vicente Gracia, Paco Vera,
José, Eloi, Ramén Serna, Casi-
llas... Un saludo a todos, nos
veremos el préximo mayo.

Y ya como colofén, quisiera
pedir disculpas anticipadamen-
te por si he olvidado de men-
cionar algo o a alguien, o he
cometido algln error.

- Koustracker (Soksoft)

Audio Wave

annan(lr)u DE

oft &_wl)ard

Pentaro Odyssey ... 2.000
Teiris 2 (RAM) .......... 2.600

Baitle Bomber (GFX9000)
Match Maniac (Abyss) ......
Bozo's Big Adventure.
Pumpkin Adventure ..
Akin
Giana SISIers......cow i 1
The Witch's Revenge
Blade Lords.......couussess
Retaliator
The Shrines of Enigma..
Pumpkin Adventure (Il
Zone Terra (Xelasoft) .
Hit and Away DX (Takeru) ...
Eternal Stricker (Takeru)........
Multiplex. turboR. (Takeru) .... F
Moon Light Saga. turboR. ................ 5.

MUSICA
Mo onBlastar=. i amiaaasmcnnis &s

MB Music disk #2
The Tilogy (OPL4).
Rhythm (OPL4) ......
Techno Trance (OPL4,
Unreal World (OPL4)...
Unreal World 2 Promo(OPL4)..........
Jungle Symphonies (OPL4).....c.cuvceree

Vo958

Moonsound

Metallica (Soksoff) ............

Jarretel (Soksoft)........ocueees
Destroyka (Soksoft)..........
Dummieland {Soksoft).......
Heaven&Hell (Soksoff) ............

VARIOS
Calculus (GFX9000)......
FONY Blue disk (GFX9000) ...
CD Player .. ; 00
MIPS (desensamblador) ..., 500
Screen 11 Designer.. ... 2.7 00
CD audio “Energy from MSX" ......... 2.200

Suscripcion MGF-SUNFSe -.....vv.....3.000

2

SuscHpCION FUUreDISK ... —.2.600 -

Graphics 9000
Interface IDE
Interface SCSI Novaxis 1.51 .....
Plumillas Plotter (4 colores) .....
Interface scanner
Expansor 4 Slots (Gouda) .........ucuue
Expansor 8 Slots (Sunrise Swiss) ... )
Caja para cartuchos (tamaiio Konami) ............ 400 -
Tarjeta COVOX

1.400

Los pnacio;; no‘incluyen los gastos de envio (seran 200 ptas. y se enviara por carreo certiﬁca@ol. Para

Scart Switch (Sunrise) sin Cable ...
Carfucho comunicaciones RS232C..

envios cantra-reembolso los gastos de envio serén de 350 pias. También, dependiendo del envio y/
urgenicia enviamos por EMS Postal Express (24-horas) 6 a través de agencia de transportes. También~
* es'posible realizar &l pago mediante un giro postal o ingreso en nuestra cuenta corriente de Caja Postal -

n® 00-18.880.917 (Rogamos'enviar una fotocopia del resguardo o llamar indicando el mouw del mismo)
Muy importante: consulzar previamente la disponibilidad del producto.

Tel. (981) BO 72 93

Apartado de Correos 168
15700 Santiago de Compostela

E-mail: hnostar@ctv.es
hitp://www.ctv.es/USERS/ hnostar/




Fotograf

Hatuyuki Sakanoshita = Colaboracion especial: Hunlji Ikeda

MSH CANVAS

en Hurashiki

Ultimamente venimos comentando

! todos los encuentros que se realizan en
i nuestro pais, ademds de las dos grandes
i ferias holandesas y de los encuentros re-
i cientemente aparecidos en Brasil, pero

i de Japén apenas tenemos noticias y

! nunca antes habiamos dedicado un re-

! portaje a los encuentros que alli se cele-
{ bran. Tratandose del pais donde preci-

i samente ha nacido nuestro sistema, uno
i siente curiosidad por enterarse de como
! se encuentra alli el sistema MSX, y lo

i cierto es que nos hemos encontrado

i con algunas sorpresas.

i Alli continuamente estan haciendo -
i reuniones, encuentros, seminarios,... y
i hasta fiestas. No se trata de encuentros

i con gran afluencia de piiblico, sino algo
i ‘mas bien parecido a los encuentros que
i hacemos aqui, donde muchos usuarios

: ya se conocen entre si. Por eso un japo-
i nés se sorprende cuando le dices que a
: la feria de Tilburg acuden todos los afios
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mas de mil personas. Sin embargo, en
Japon se celebran muchos mas encuen-
tros, llegando incluso algunos a coinci-
dir el mismo dia.

Ultimamente los japoneses se estan
interesando cada vez mas por el softwa-
re europeo. Quizas la falta de noveda-
des y buenos programas en su pais les
ha llevado a buscar software europeo
que para ellos debe ser ademas bastan-
te desconocido. No es de extrafiar,
pues, que nos encontremos en uno de
estos encuentros con el Pumpkin Ad-
venture lll,- Aladin, ... e incluso con un
ejemplar de la revista Hnostar.

Uno de los dltimos encuentros ha sido
el MSX Canvas en Kurashiki, al cual
pertenecen las fotografias que podéis
ver en estas paginas. Posteriormente tu-
vo lugar el MSX Canvas en Osaka, pero
de ello ya os hablaremos en el préximo
ndmero.

Nuestro colaborador en Japén, Kuniji
Ikeda, nos ha remitido unas copias de
fotografias decidas por su amigo Saka-
noshita, que ilustran perfectamente lo
acontecido en el MSX Canvas de Kuras-
hiki. Sin embargo, no ha sido posible
conseguir informacion detallada de ca-
da stand y grupo que estuvo presente.

Con s6lo ver las fotos uno se da cuen-
ta que tienen mucho parecido con los
encuentros que hacemos por aqui, aun-
que a la japonesa...

De arriba a abajo: Stand de MO Soft (MO significa
Mail Order), en donde tenian, entre otras cosas,
las publicaciones MAX#1, #2 y #2 y MSX Pasta.
Stand de Genuine Network, que vendian la revista
TOMBOY a 600 yenes, asi como una coleccion de
los nimeros #1~#5 al precio de 1000 yenes.
Stand de Innukiriya.

Mr. Katsuyuki Sakanoshita, mas abreviadamente
Saka, uno de los principales usuarios de Osaka, a
quien ademds debemos las presentes fotografias.




Al igual que ocurre aqui, es obligatorio
pagar una entrada, que normalmente
cuesta 500 yenes, pero al mismo tiempo
existe otra entrada, que puede costar
1000 yenes, que da derecho a entrar en
la party.

Alli es usual que, ademas de los grupos,
los usuarios se pongan un pseudénimo
por el cual son conocidos,

Los grupos de usuarios que participaron
en Kurashiki montaron sus stands de una
forma idéntica a como hacemos aqui.
Uno de los grupos que asistieron a este
encuentro fue Genuine Network, que
vendié su publicacion TOMBOY y el inter-
face de comunicaciones Acrobat 232

stands.

En el encuentro habia todo tipo de ordena-
dores: Yamaha, Sony, Victor, MSX2+ Sony,
Sanyo... sin olvidarnos del MSX Turbo R, que
sin duda estaba presente en la mayoria de

ver.1.02 al precio de 2.300
yenes. Otros grupos fueron
MO Soft, Dragon Softwork,
POPCoRN, Kumax, Tako-
System, Syntax, MSX Al-
Kookai con su libro de cé-
mo hacer la ESE Ram Disk,
y USASAN-NET que pre-
senté una promo de “Ad-
venture of Emi”.

También existen unos
stands especificos donde
uno puede presentar soft-
ware creado por uno mis-
mo ademas de charlar so-
bre sus ideas y proyectos. Otro es el stand
de reparaciones, al frente del cual esta Mr.
Saitoo, que es el principal organizador de
MSX Canvas en Kurashiki. Ademas hay
dispuestos otros stands para presentacio-
nes generales y en los que incluso se lle-
gan a repartir disquetes con software, gra-
tuitamente.

yla party...

Durante toda la maiiana se
celebro el encuentro, con sus
stands, presentaciones, deba-
tes, pero la tarde ya fue otra
cosa...

Posteriormente al encuentro
tenia lugar la “party”, aunque
a juzgar por las fotografias
mas que una fiesta parece una
comilona... Estas fotografias bas-
tan para describir este tipo de
celebraciones al mas puro estilo
japonés, esto es, sentados en el
suelo, con unas mesas que ape-
nas levantan cuarenta centime-
tros del suelo, y con la tipica co-
mida japonesa.

La entrada es independiente
de la de encuentro MSXero, y
normalmente cuesta el doble,
unos mil yenes, aunque si dan
tan bien de comer no es de ex-
trafiar que muchos se apunten...

-
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Este afio continuaran los encuentros, al-
gunos mucho mas importantes que éste,
como el MSX Canvas en Osaka, MSX Fes-
ta,... y nosotros esperamos dedicarle nue-
vamente unas paginas, sobre todo tenien- :
do en cuenta que juegos espafioles como
el Pentaro Odyssey o Sonyc estaran pre-
sentes en Japon.




El pasado 26 de Enero tenia lugar, en Osaka, el
ESE RAM DISK Seminar, un seminario organi-

zado por el grupo ESE Artist’ Factory que con-
centré a una veintena de usuarios. Cada uno
de ellos tuvo oportunidad de aprender a hacer
por si mismo su propia Ram Disk. Para ello
contaban con todo el material necesario, coma
- puede apreciarse en el siguiente reportaje foto-

grafico que os ofrecemos.
ESE SEMINAR :

manos a la
obra...

En el centro, MSX
TURBO R ST con
Interface IDE (EJ
Corp.) completando un
test de la ESE Ram
Disk.

Amagasaki shirits u Sangybkyédoshi Kaikan, el centro
donde transcurrié el Seminario.

Sin duda es una gran
idea la de organizar
estos seminarios, donde
uno puede aprender a
construir su propio

hardware, contando para

Fotografia: Satoshi Abe = Colaboracion especial: Hunijl Ikeda

ello con la ayuda de
grandes especialistas.
Cualquiera que lo
solicite también puede
recibir el manual para

fabricar su propia ESE
Ram Disk.

h_ar-a d—e'cnmer-

A las 12:00 nuestros amigos hacian un descanso para ir a comer a un “Friendly”.

... | de vuelta

acasa

A las 21:00 horas llegé la despedida. Algunos regresaron en coche, otros caminaron hasta la estacién de metro mas cercana.
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hora
del te ...

A las 15:00 horas, Katsuyuki

Sakanoshita, que formaba parte

del staff de este Seminario, i

repartio varias chocolatinas v

entre los asistentes. e - 2o o

A la izquierda, alias Masar, autor del programa
japonés de animacion “Chris”

En el centro, alias Dorac, de Dragon
Software, que ademas formé parte del
staff técnico.

R

-7

L S

“Mightning Bolt
1-2-3" (es un
pseudénimo)
junto a nuestro
amigo Kuniji
Ikeda.

...yenelpréogimo nUmero mas.




Ante todo debo presentarme, pues casi
ninguna o ninguna de las personas que lean
estos consejos me conocen. Me llamo Daniel

Gallimberti, vivo en Argenfina, hace unos 12
afios que soy usuario de MSX y debo ser uno
de los pocos o el dnico que o sigue usando
en este pais. Ademds, hace 9 afios que

trabajo en desarrollo y fabricacion de

maquinas para Casinos (ruletas electronicas, tragamonedas, efc.)

i maquina es un MSX2 marca TA-

LENT (una empresa Argentina que

en su momento fabricé maquinas
para el estandar) con 256K de RAM y unidad
SONY de 720K. Su configuracién de SLOTS es
la siguiente:

La RAM estaba conectada en el SLOT1 (poco
probable en MS$SX2) por compatibilidad con la
mayoria de MSX1.

Luego de instalar el software de la ATA-IDE
desde disquete en forma satisfactoria, conecté
un HD SEAGATE 120 Mb y lo intenté inicializar
con el FDISKIDE.COM, pero lamentablemente
nuestra interface no trabaja con discos viejos
que no admitan 16H:16S y los toma como me-
nores de 32Mb. Posteriormente probé con un
MAXTOR de 850 Mb al que particioné sin in-
convenientes. Luego de inicializar todas las par-
ticiones y escribirlas en el disco, apagué la ma-
quina y al volver a encenderla reconocia el HD
perfectamente y se reseteaba indefectiblemen-
te. Probé varias cosas, revisé el hardware, recé
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una plegaria, pero la maquina seguia sin fun-
cionar, hasta que se me ocurrid cambiar el
SLOT1 que maneja la RAM por el SLOT3.1. A
partir de ese momento el HD arrancé perfecta-
mente como unidad A: y mi drive (unidad de
disco) como drive G:. Esto me demuestra que
la interface debe estar conectada en un SLOT
anterior a la RAM del sistema.

Este inconveniente puede suceder en la SVI
738 convertida a MSX2 o MSX2+, ya que tiene
una configuracién de memaoria muy similar.

Estando el sistema funcionando, me moles-
taba que el HD apareciera como A: y la disque-
tera como G:, entonces comprobé que colo-
cando la unidad en un SLOT anterior a la ATA-
IDE me aparecian las unidades A: y B: y el HD
como C:, D:, etc. Ademas, nuestra ATA-IDE no

en los que he ufilizado el V9938, el AY-3-8910 y el Z80. Por estos

motivos fodavia sigo usando mi MSX2 al que le tengo

un gran aprecio. Pero bueno tomando el tema que

nos atafie, les cuento que hace un tiempo (y gracios al

WEB), me enteré que se seguian haciendo cosas para

MSX, por lo tanto me puse en contacto con la revista, y a

través de HNOSTAR compré una inferface ATA-IDE. En

cuanto la recibi decidi instalarla, pero comenzaron a surgir
problemas inesperados que puso a confarles.

posee led que indique el funcionamiento del
HD, pero sencillamente se le puede colocar, ya
que es muy Util saber que sucede con nuestro
disco duro.

Ahora bien, todo esto es sencillo de explicar
en una revista, pero sin un minimo de conoci-
mientos se complica bastante llevarlo a la prac-
tica. Yo trataré de ser lo mas explicito posible
para ayudar a quien tenga que realizar esta re-
forma.

La mayoria de los MSX2 llevan como contro-
lador de periféricos-el $1985 o el $3527 de Ya-
maha, éstos son chips de montaje superficial
de 100 patillas, faciimente reconocibles al abrir
la maquina. Estos chips entregan todas las se-
fiales de SLOTS (primarios y secundarios) nece-
sarias para la reforma, el Unico inconveniente




es que la separacion entre patas es muy peque-
fia y hay que realizar el trabajo con mucho cui-
dado. Para el caso de la SVI 738, es un poco
mas sencillo pues el controlador es de tamafio
normal y ademés se encuentra instalado en z6-
calo, pero igualmente hay que tomar la mayor
precaucién posible.

Reforma de SVI 738
La configuracién original de la SVI 738 es la si-
guiente:

La SUBROM puede haber sido ubicada en
cualquiera de los libres o compartiendo SLOT
con el DRIVE (recomendado) o la RS-232.

El chip que genera los SLOTS primarios es
IC35 (ULA5SRA087) y los pines de salida son los
siguientes:

SLOT 0 Pin 40
SLOT 2 Pin 38
SLOT 1 Pin 37
SLOT 3 Pin 39

Los SLOTS secundarios estan generados por
IC63 (74L5139) y sus salidas son las siguientes:

SLOT 3.0 Pin 4
SLOT 3.2 Pin 6
SLOT 3.1 Pin 5
SLOT 3.3 Pin 7

Con la maquina original el pin 37 de IC35
(SLOT1) esta conectado al pin 3 (RAMSEL). Esta
conexion se debe intercambiar con el pin 5 de
IC63 (SLOT3.1) que estd conectado al pin 4 de
IC62 (DISKROM).

Entonces, conectamos el pin 37 de IC35 al 4
de 1C62, configuramos el drive en el SLOT1, y
luego conectamos el pin 3 de IC35 al 5 de IC63
y configuramos la RAM en SLOT3.1. Por dltimo
insertamos el cartucho de ATA-IDE en el SLOT2,
insertamos un disco adecuado, y si todo se hizo
correctamente tendremos nuestro HD como
drive C.

Cabe destacar que con la nueva configura-
cién, puede haber software, que por no estar
escrito accediendo al BIOS, no funcione correc-
tamente.

MSX2, MSX2+ con 51985 (YM3814) o $3527

Como en este caso estamos hablando de una
maquina genérica, no me es posible saber la
configuracién, pero gracias a tener el manual
técnico del estos chips puedo dar algunas pau-

tas como para poder hacer la reforma. Igual-
mente es conveniente buscar en el manual de
la maquina si figura la configuracion.

51985

SLOT 0 Pin 47
SLOT 3.0 Pin 53
SLOT 1 Pin 51
SLOT 3.1 Pin 54
SLOT 2 Pin 52
SLOT 3.2 Pin 55
SLOT 3.3 Pin 56
§3527

SLOT O Pin 42
SLOT 3.0 Pin 89
SLOT 1 Pin 87
SLOT 3.1 Pin 28
SLOT 2 Pin 88
SLOT 3.2 Pin 46
SLOT 3.3 Pin 27

LED en la ATA-IDE

Quien realmente maneja el led es el disco du-
ro, y la informacion llega a la interface por el
pin 39 del cable de conexién del HD que en la
placa esta libre.

Se debe conectar el catodo del led (pin cor-
to) al pin 39 y el dnodo (pin largo) por medio
de una resistencia de 1Kohms al pin 32 de la
memoria (28F010). El siguiente esquema clarifi-
ca mas las cosas:

PIN 39 (CABLE)
‘ 1KOhms

LED

La sefial BUSDIR

Esta sefial se encuentra ubicada en el pin 10
del conector de cartucho de la norma, su utili-
zacién no es muy frecuente debido a que, en
primer lugar, la mayoria de las maquinas (que
yo conozco) no la utiliza por no tener buffer en
el bus de datos del CPU, y en segundo lugar,
los cartuchos con programas no la necesitan.
De todos los MSX que he visto alguna vez, el
Unico que la utiliza es el PHILIPS 8280 (muy
buena maquina), y con el grupo que trabajéba-
mos nos dimos cuenta, porque nuestro graba-
dor de EPROM no funcionaba cuando en el
otro SLOT colocdbamos una interface de comu-
nicaciones.

De acuerdo a los comentarios que tengo de
los chicos de la revista, la ATA-IDE no funciona
correctamente en los PHILIPS, y debido a que
esta interface no proporciona esta sefial, tengo

la sospecha que el problema es ese. Lamenta-
blemente yo no tengo un 8280 para probar, y
estoy demasiado lejos come para que alguien
me preste uno, pero igualmente propongo un
sencillo circuito para agregarle a la ATA-IDE y
probar si se soluciona el problema. En caso que
asi sea, los fabricantes de la interface lo solucio-
naran seguramente.

El esquema adjunto muestra el circuito im-
preso de la placa IDE, los rectangulos indican
los diferentes chips que integran la misma.
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L. PLACA IDE

Los ndmeros del 1 al 4 representan chips del
tipo 7415573, que se utilizan para leer y escribir
datos al disco duro. Los chips 1 y 4 son especifi-
camente de lectura. Para generar la sefial BUS-
DIR se deben conectar dos entradas de una
compuerta AND (74LS00) a las patas 1 de los
chips 2y 3, y la salida de esta compuerta al pin
10 del conector de cartucho (BUSDIR).

N

Pin:1 (4) |—|

L_SMUSDIR

Este sencillo circuito puede ser reemplazado
(pero no es conveniente), por 2 diodos
(1N4148) y una resistencia (4K7) para formar
una AND cableada.

BUSDIR

Pin:1 (1)
BUSDIR

AND CABLEADA

Espero que estos humildes consejos les sean
Gtiles y quedo a disposicién de quien necesite
realizar cualquier consulta. B

Daniel Gallimberti
Sielcon@shbbs.com.ar
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» Por: Alvaro y JesUs Tarela

Pentaro Odyssey (The revenge) nos introduce en
una peligrosa aventura en un lugar
completamente desconocido para nuestro
protagonista, Pentaro, quien intentara rescatar a
su amada, secuestrada de nuevo por el malvado
Pingliino Emperador.



Cabinet, grupo espafiol li-
derado por Marcos Vega, se
hizo conocido hace unos-afii-
tos con “Babel, The New Me-
gabloks”, un juego estilo Te-
tris, y que apenas se ha dado
a conocer fuera de nuestras
fronteras. Sin embargo ahora,
con la ayuda de Daniel Zorita
y la del Club, Pentaro esta lle-
gando a diversos paises y ya
cuenta incluso con distribui-
dores en Holanda, Japén, lta-
lia,... La compra, por parte de
Stichting Sunrise, de una gran
partida de unidades ha sido,
sin duda alguna, una gran
ayuda econdémica para el gru-
po. Ademas, Pentaro es el pri-
mer, y esperemos que no el
dltimo, titulo espafiol que en-
tra a formar parte del catalo-
go de Sunrise, junto a titulos
como Pumpkin Adventure,
Blade Lords, Enigma,...

Una de las cosas mas desta-
cables del juego es, sin duda,
la presentacién del mismo, al-
go de lo que se ha encargado
el Club. El juego se distribuye
con su cajita con caratula en
color, etiqueta también en co-
lor, y un completo manual. El
manual esta impreso en cua-
tro idiomas: espafiol, inglés,

holandés y aleman, satisfa-
ciendo asi las necesidades de
todos los distribuidores. Esta
también en proyecto hacer
una versién en japonés para
los usuarios de aquel pais.

El Club ha disefiado la cara-
tula del juego, un dibujo reali-
zado en 3D, y que también
ha llevado sus horitas de tra-
bajo. No es de extrafiar, pues,
que el producto final haya
asombrado a mucha gente, lo
que favorecera también las
ventas del juego. Algunos
usuarios que visitaron Tilburg
nos comentaban que habfan
comprado el juego sélo por
cémo venia presentado.

La historia

Como cualquier juego que
se precie, Pentaro Odyssey
también cuenta con una pe-
quena historia. En ella se nos
cuenta cémo la amada de
nuestro protagonista, un pin-
giiino llamado Pentaro, se-
cuestrada afios atras en un lu-
gar tan lejano como el Polo
Sur, habia sido felizmente res-
catada. Pero la tranquilidad
no duré mucho pues el mal-
vado Pingiiino Emperador la
ha vuelto a secuestrar y ahora

Pentaro debe buscarla en un
lugar totalmente desconocido
para él.

El juego

El juego se desarrolla en un
total de 27 fases. Para pasar
de una fase a otra debemos
encontrar la puerta de salida,
muchas veces invisible hasta
que hayamos recogido ciertos
objetos. El modo del juego se
desarrolla con un scroll tanto
horizontal como vertical.

La pantalla del juego estd
totalmente reservada para la
accion, teniendo que pulsar la
tecla F1 para ver la puntua-
cién, vidas y objetos que ha-
yamos recogido. Debemos ir
superando los obstaculos que
se nos vayan presentando ta-
les como enemigos, rios de
lava, charcos de agua, etc.
Contamos con unas rafagas
de fuego a modo de disparo
para eliminar algunos enemi-
gos (algunos son inmunes a
nuestros disparos) pero lo
mas importante es el salto.

El salto del protagonista es
algo que debemos dominar
perfectamente puesto que se-
ra imprescindible para poder
superar algunos obstaculos,

@ Hond

El Club Hnostar se ha
encargado de realizar el
diseio del manual (el cual esta
en cuatro idiomas diferentes)
asi como las etiquetas del
disco y el estuche del mismo
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tales como pequefios acantilados o
grandes tineles verticales.

En cuanto al desarrollo del juego,
éste se parece un poco al “Abu Sim-
bel Profanation” o al “Jet Set Willy”
en el sentido de que debemos medir
perfectamente nuestros movimientos
puesto que hay obstaculos que re-
quieren de una gran precisién por
nuestra parte para superarlos.

Opciones del juego

En el ment principal se nos presen-
tan una serie de opciones que descri-
bimos a continuacién:

*Empezar la partida

eContinuar la partida. Contamos
con un total de tres vidas, pero que
van aumentando al pasar fases, coger
objetos, etc. Otros objetos, como una
campana, nos permite continuar en la
fase en la que hemos perdido.

sPracticar. Aquf disponemos de una
fase en la cual podremos practicar los
movimientos del personaje, sobre to-
do para dominar la técnica del salto.

sVelocidad. Podemos ajustar la ve-
locidad del juego como lenta o rapi-
da. Ademas también podemos selec-
cionar (durante el juego) entre 50Hz
6 60Hz.

*Juego demo. Es una pequefa “au-
todemo” del juego.

Cuestiones técnicas

El juego funciona en cualquier or-
denador, desde un MSX2 para delan-
te, con las especificaciones minimas,
esto es: 64kB de RAM, 128kB de
VRAM y disco de simple cara. Ademas
tiene sonido PSG y misica FM PAC
(MSX Music).

Los gréficos del juego estan bastan-
te bien logrados, aunque no especta-
culares (algo, por otra parte, no muy
importante para esta tipo de juegos)
cumpliendo su cometido al 100%. La
musica, también resulta bastante
amena, sin llegar a cansar, aunque se
echa un poco en falta una mayor va-
riedad.

Como ya dijimos, el juego se com-
pone de un total de 27 fases. Lo me-
jor del juego es la variedad de las mis-
mas que nos podemos encontrar, te-
niendo grutas, zonas heladas, bos-
ques, montarias, zonas de lava, nu-
bes, etc., y todas con una gran varie-
dad de enemigos. Hasta hay fases en
las que el protagonista tiene que na-
dar (y bucear).

Cada cinco fases entramos a luchar
contra un enemigo gigante (tanto en
tamafio como en fortaleza). Hay dos
de este tipo: un gran pez y un esque-
leto. El esqueleto, a mi modo de ver,
es el mas dificil de los dos, puesto que

ademas de lanzarnos huesos, nos lan-
za bolas de fuego que permanecen
incandescentes en el suelo. Desde
luego, todo un reto para nuestros re-
flejos. Los enemigos realmente son
espectaculares debido a su enorme
tamafio y a su capacidad de movi-
miento.

Conclusién

Estamos ante un juego que, nada
mas cargarlo, nos recuerda a aquellos
juegos que disfrutdbamos todos hace
afos y que nada tiene que envidiar a
algunos que salian por aquella época.

El juego, en mi opinién personal,
resulta un tanto dificil de terminar y
se echa un poco de menos el que no
disponga de una serie de passwords
cada cierto nimero de fases porque
una vez que se nos terminen las vidas
deberemos empezar de nuevo. Pero
no es un juego imposible de terminar
y, de hecho, ya hay personas que se
lo han acabado.

Para terminar, sélo quiero animar a
que compréis el juego y no lo digo
porque nuestro club es distribuidor,
sino porque sélo asf tanto Cabinet co-
mo otros grupos espafoles que estan
trabajando en nuevos proyectos po-
drén concluir sus trabajos, y todos los
podremos disfrutar.
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frucos para jugar

por Jorge Ortega

Es conveniente, para llevar a buen término nuestra
odisea, tener un perfecto control del protagonista. Por
lo cual es muy recomendable ensayar los saltos en la
pantalla de préctica del menti de juego.

fase’® En esta fase nos encontraremos un corazon
arriba y a la izquierda. Para ello-deberemos sortear
varios pozos de lava y una abeja en un estrecho pasa-
dizo, por lo que si no se fiene un gran control sobre el
salto es recomendable salir directamente sin coger el
corazén.

fase’8’ A la izquierda del tercer oso (el que no se
puede matar) veremos un pequefo hueco en el cual
nos introduciremos atravesando las rocas y cogere-
mos un corazén rojo. Volveremos a subir por encima
del oso, antes de llegar al murciélago caeremos entre
dos pequenias piedras. Disparando sobre ellas descu-
briremos una fase secreta en la que encontraremos
corazones verdes, Uno rojo y una campana.

fase13 En principio, una curiosidad, Avanzando al
empezar nos dejamos caer, disparamos y entraremos
en una “pantalla secreta” , con un pulpo. Al salir, a
nuestra izquierda mataremos un 0so que nos dara un
pergamino. Nos dirigiremos arriba y a la derecha don-
de veremos un corazon rojo que cogeremos con la
precaucién de esquivar al murciélago, ya que es inmu-
ne a nuestros disparos. Cogemos |a llave verde, salta-
remos a la izquierda, entraremos a un pasaje secreto,
saldremos de él per la derecha, nos dirigiremos hacia
la izquierda hasta encontrar dos pulpos, matando el
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primero y atravesando las rocas superiores haremos
lo propic con el segundo. Cogemos el corazon y baja-
mos hasta encontramos la cabeza de pascua donde
se encuentra la tilima llave. La salida se halla en la
derecha.

fase16 Subimos arriba y a la derecha, encontrare-
mos una campana. Caemos saltando a la izqulerda,
pasado un foso con un fantasma, mataremos una abe-
ja y entraremos con cuidado en el foso donde se en-
cuentra la llave azul. Saldremos del foso, subimos por
la primera gruta y nos encaminaremos hacia la dere-
cha cogiendo asf la llave roja. Aparecera entonces la
salida en la gruta derecha del comienzo de la fase. No
obstante, antes de llegar a la salida, saltando, nos in-
troduciremos en una pantalla secreta con dos corazo-
nes rojos.

fase 27 Esta es la Ultima fase. Cogeremos la llave
roja por la parte de arriba, nos dirigiremos a la derecha
y nos dejaremos caer en la columna. Llegaremos asi
hasta el fondo de la pantalla, seguiremos hacia la iz-
quierda sin miedo a la lava hasta llegar al tope de la
pantalla. Subiremos y habremos acabado asi este jue-
go.

pezgigante Para acabar con él le dispararemos en
la boca, con cuidado de sus disparos. Una vez haya
disparado alguna burbuja subiremos hasta el hueco,
esperando que se lance hacia la izquierda y se vuelva
a retirar. En ese momento bajaremos y dispararemos
hasta que vuelva a lanzamos burbujas. En este instan-
te empezaremos de nuevo el ciclo.

esqueleto  La manera de acabar con él es
disparandole a !a boca, para lo cual habremos
de saltar sobre la pared de la izquierda, tenien-
do en cuenta sus disparos de huesos y fuego. El
fuego puede eliminarse disparando 2 veces so-
bre la llama que queda en el suelo, sin embargo
los huesos no habra mas remedio que esquivar-
los. Es conveniente no saltar hasta que haya
disparado ambos huesos.

setup  La mejor opcion para jugar es selec-
cionar |a velocidad 1y los 60 hz. Una vez haya-
mos llegado al pez y el esqueleto nos saldra
una nueva opcién en el ment de juego. Esta op-
cién es el modo versus. En efla podrds luchar
con ellos a modo de préctica.

|
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- Memoria interna a
512Kb en MSX2
Philips

Introduccién

Es muy facil ampliar un ordenador Philips
a 512Kb, sdlo es imprescindible poseer
una buena destreza con el soldador y unos
pocos conocimientos de electrénica digital.
Aungue siempre recomendamos que si no
estéis habituados a realizar este tipo de
operaciones, dejéis que sea una persona
acostumbrada la que realice el montaje.

Lista de componentes
12 RAMs 41464-10 6 equivalente
1 74LS670 (dificil de encontran)

6 74LS170
1 T74LA139
1 74LS125

Notas previas

En el esquema (figura 1) se puede ob-
servar el conexionado de todos los compo-
nentes. Cada componente va soldado en-
cima de los mismos que hallaremos en la
placa del ordenador. debiendo unir, dnica-
mente, los pines que llevan el triangulo (A)
negro.

Las RAMSs, se entiende que existen cua-
tro pisos de cuatro RAMs, dando un total
de 16. Uniendo el pin 16, dos a dos en ca-
da piso, tal y como se muestra en la figura
1. Siendo ésta la sefal de seleccién de los

bancos de memoria
RAMO, RAM1,... RAM7.

Explicacién del
circuito

RAM1 RAMO
n ]

Una vez abierto el orde-
nador, lo primero que de-
bemos hacer es localizar
las 4 RAMSs (normalmente
41464 o equivalente), de-
biendo tener cuidado con
no confundirlas con las
VRAM, las cuales son
iguales pero estéan situa-
das al lado del procesador
de video (VDP9938). Una
vez localizadas, debemos
separar el pin 16 de todas
ellas de la placa (cortar la pista).

Ahora viene lo méas complicado del asun-
to. Encima de cada RAM hay que soldar
tres mas, dejando el pin 16 de cada una li-
bre, ya que es el de seleccion. Por cuestio-
nes de espacio, personalmente coloqué
estas RAM en una placa y las uni a las ori-
ginales con cables. Una vez hecho lo ante-
rior, dispondremos de cuatro pisos de 4
RAMs cada uno, lo que hace un total de
16. Seguidamente debemos unirlas, en ca-
da piso dos a dos, tal y como muestra el di-
bujo de la figura 2, formando asi cada gru-
po de dos, un banco de memoria de 64Kb.
64x8 son 512, por lo tanto necesitamos 8
sefiales de seleccion.

En el 74LS670 debemos conectar, se-
gun muestra el esquema, las sefales D3 y
D4 del bus de datos. Estas las podremos
sacar de cualquier EPROM en los pines 15
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y 16 respectivamente. En este integrado
observamos que el pin 7 (Q3) del integra-
do de debajo (es decir, el “original") se co-
necta al pin 13 de 74LS139. El pin 7 del
superior queda al aire.

En el 74LS139 vemos que el pin 2 va a
una sefal llamada STROBE. En un Philips
8235 esta senal se halla en el integrado
U10 (74LS32), en el pin 5. En un 8250 y
8280 esta sefal se halla en el 74LS32 que
esta encima del 74LS125, en el pin 2.

El 74LS670 es un registro que almacena
el valor de los OUT &HFE a &HFF, los cua-
les indican en qué pagina de memoria tra-
baja el Z80, para cada ventana de 16Kb.
Los dos primeros bits de este registro sir-
ven para escoger el bloque de 16Kb. en
cada bloque de 64Kb. Esto es asi porque
utilizamos RAMs de 64Kb. Con 128Kb. el
tercer bit sirve para escoger el blogue de
64Kb (uno u otro de los dos que existen).
Lo que nosotros hacemos es ampliar este
registro con un cuarto y quinto bit (sefales
D3 y D4). Pasamos los mencionados bits
(3, 4 y 5) de binario a decimal en el integra-
do 74LS139 y cuando el STROBE nos lo
permite, seleccionamos uno de los ocho
blogues de 64Kb. que ahora tenemos. El
74L8125 se utiliza para que el valor de los
bits anadidos se pueda leer haciendo un
INP.

Si deseamos Unicamente ampliar la me-
moria a 256Kb, tendremos sélo dos pisos
de RAMSs, no trataremos para nada la sefal
D4 y, por lo tanto, en el 74LS139 soélo de-
codificaremos los bits 3y 4 (es decir, 2a 4
lineas). W

Angel Culla

Articulo publicado anteriormente por el mismo autor en
el fanzine MSX Intruder.



Como expandir el
Turbo R ST a 512Kb

Expandir el Turbo R ST a 512kB es relati-
vamente facil si ya dispones de cierta ex-
periencia con el hardware. Sin embargo, no
es recomendable que lo hagas a no ser
que estés completamente seguro de que
lo puedes hacer.

Paso a paso:

e Quita la placa principal.

e Coloca dos condensadores SMD de
100nF en los lugares C138 y C148.

e Coloca una resistencia SMD de 56Q
en la posicién R55.

* Coloca una resistencia SMD de 56Q
en la posicion R229 (en la parte trasera de
la placa principal). :

e Coloca una resistencia de 10k en la
posicién R41.

® Coloca dos DRAMSs nuevas en las po-
siciones IC31 e IC33.1H

Sunrise Hardware Service

Cargador para el
Moon Light Saga

Manuel Pazos nos presenta un cargador
para obtener vida infinita en este juego.

10 ‘Vida Infinita
20 ‘Manuel Pazos
30°

40 SCREENO:WIDTH80

50 PRINT TAB(28)"Cargador Moon Light Sa-
ga"

60 PRINT TAB(28)"

70 LOCATE 19,6:PRINT"Introduce el System
Disk y pulsa una tecla”

80 AS=INPUTS(1)

90 POKE &HF351,0:POKE&HF352,&HCO
100 A$=DSKI$(0,147):M=&HC150:POKE
M,0:POKE M+1,&H18:DSK0$ 0,147

110 A$=DSKI$(0,172):M=&HCOA4:POKE
M,0:POKE M+1,0:POKE M+2,0:0SK0$ 0,172

Solid Snake. Patch

Manuel Pazos nos presenta otro carga-
dor. Este evita que el ordenador se cuelgue
en el momento del juego en el que el per-
sonaje tiene que bucear.

10 ‘No se cuelga al bucear

20 ‘Manuel Pazos

30

40 SCREENO:WIDTH80

50 PRINT TAB(28)”Patch para el Solid Snake”
60 PRINT TAB(28)"
70 LOGATE 19,6:PRINT”Introduce el disco y
pulsa una tecla”

80 AS=INPUTS(1)

90 POKE &HF351,0:POKE&HF352,&HCO

100 A$=DSKI$(0,65):POKE &HC14D,0:DSK0$
0,65

(Hay que activar el bit 2 de #7FF9)

7FFOh (R 0000-1FFFh Pégina asignada a ese banco
7FF1th (R 2000-3FFFh Péagina asignada a ese banco
7FF2h  (R) 4000-5FFFh Pagina asignada a ese banco
7FF3h (R 6000-7FFFh Pagina asignada a ese banco
7FF4h  (R) 8000-9FFFh Pé4gina asignada a ese banco
7FF5h  (R) A000-BFFFh Péagina asignada a ese banco
7FF6h  (R) CO000-DFFFh Pagina asignada a ese banco
7FF7h (R EO00-FFFFh Pagina asignada a ese banco
7FF8h  (R/W)  Noveno bit de la pagina asignada
Cada bit pertenece a un banco de memaria

bit0 0000-1FFFh

bit1 2000-3FFFh

bit2 4000-5FFFh

bit3 6000-7FFFh

bit4 8000-9FFFh

bit5 A000-BFFFh

bit6 CO00-DFFFh

bit7 EO000-FFFFh
7FF9h  (R/W) Modo de funcionamiento:

bit2 1:Se pueden leer los datos de #7FFO-7FF7

bit3 1:Se puede leer el contenido de #7FF9

bit4 1:Desactiva el puerto #7FF8

Solid Snake. Trucos
del programador

Para acceder a los trucos del programa-
dor en el Solid Snake hay que disponer de
la version .ROM. En la conversion no fun-
ciona porque no contiene las rutinas nece-
sarias. Hay que hacer lo siguiente:

® Seleccionar la pagina #C en
#6000-#7FFF
® Poner en #76E9: CD 98 41 CD 02 B8

Al gjecutar el juego dispondras de las si-
guientes opciones, al pulsar la correspon-
diente tecla:

R: Rations

X: Tarjetas

Z: Armas y objetos

A: Ver el final del juego

P: Muestra las coord. del personaje
STOP: Nuevo mend:

Cursores arriba/abajo: Scroll

0 1 2 3: Pagina de VRAM

TAB: Amplia sprites

DEL: Mueve sprites ampliados.l

Manuel Pazos

Controlador de
MegaROM del tipo
Panasonic

El controlador de MEGAROMSs de Pana-
sonic funciona como la mayoria de los
controladores, es decir, usando direccio-
nes de memoria como puertos.

Banco de Memoria
Direcciones que funcionan como puer-
tos selectores de ese banco:

Flﬂi[l.
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0000-1FFFh 6000-63FFh
2000-3FFFh 6400-67FFh
4000-5FFFh 6800-6BFFh
6000-7FFFh 6C00-6FFFh
8000-9FFFh 7000-73FFh
AQ00-BFFFh 7800-7BFFh
C000-DFFFh 7400-77FFh
E000-FFFFh 7C00-7FEFh

(Ver la tabla en la parte superior)
Contenido de los bancos:

#000 Soft del Turbo R
#028 Main ROM

#080 SRAM

#100 ROM Disk (sélo GT)
#180 RAM principal

Curiosidad

Dado que el modo de paginacion tam-
bién funciona una vez seleccionada la
RAM principal, se podria emular el funcio-
namiento de los cartuchos cambiando los
puertos. Pero es un poco dificil que funcio-
ne, porque al cambiar un banco de RAM,
ademas de cambiarlo, se escribe en él su
nimero de banco, cambiando el programa
original. |

Manuel Pazos

hnostar Bl{



Cambiar el slot del
interface IDE

Introduccién

Voy a empezar comentando répidamente
mi impresién sobre el interface IDE. Des-
pués de pasarme varias semanas buscan-
do un disco duro IDE para conectarlo a mi
recién adquirido interface IDE para MSX, al
final encontré a un amigo que querfa ven-
der su Seagate de 210 Mb. Asi que me fui
con mi F700 a su casa y probé el disco du-
ro. Por suerte todo funciond bien y desde
entonces disfruto de la comodidad y veloci-
dad de un disco duro. La verdad es que es-
tay muy contento con él y sélo tengo un
problema: mi ampliacion de memoria de
1Mb y el interface IDE no se llevan bien.
Por ahora mi experiencia con el interface
IDE ha sido satisfactoria.

Desensamblando

Una tarde no tenia mucho gue hacer y se
me ocurrié echarle un vistazo al programa
FLASHDOS.COM, asi que lo desensamblé y
me puse a ver que es lo que hacia (es muy
facil de seguir). Para que este programa
funcione y realice su cometido, el interface
IDE debe de estar en el slot 2. Al mirar el
codigo del programa uno se da cuenta de
que éste se puede modificar de una mane-
ra sencilla, para que la grabacién de la
flashrom se pueda realizar desde cualquier
slot. Esto es debido a que hay una posicién
de memoria (la &103A5) en la cual se guar-
da en gué slot se tienen que hacer las ope-
raciones de lectura/escritura. En esta posi-
cion se encuentra el valor 2, asi que si
cambiamos este valor por el valor 1 podre-
mos tener el interface IDE en el slot 1 y si
ponemos el valor &H86 (134 en decimal)
indicaremos que el interface esté en el slot
1 subslot 2.

Modificacion del programa

Entonces me decidi a modificar el pro-
grama para que asi el interface pudiera es-
tar en el slot 1, en el 2 o en cualquiera de
sus respectivos subslots. Y esto fue lo que
anadi al programa original (ver listado).

Explicacién del programa
El programa FLASHDOS.COM tiene una lon-
gitud de 768 bytes, que en hexadecimal
equivalen a &H300. Por lo tanto, una vez
cargado el programa ocupara el siguiente
espacio en memoria: de &HO100 a
&HO3FF. Esta rutina hay que colocarla a
continuacion, esto es, empezara en la posi-
cién &H0400; lo dltimo que hay que hacer
es modificar el inicio del programa para que
_ se realice un salto a la rutina que hemos
afadido: JP &H046B. La posicién inicial del
codigo de la rutina anadida estd en
&H046B ya que desde &H0400 hasta
- &HO46A se guarda el texto a mostrar en
caso de encontrarse un error.
Ahora al ejecutar el programa FLASHDOS
~ tendremos que indicarle a través de un pa-
rametro en qué slot se encuentra el interfa-
ce IDE. Voy a comentar un poco como fun-

ciona la rutina. Al teclear la orden “FLASH-
DOS 13" desde el prompt del DOS, se
empieza a ejecutar el programa y lo prime-
ro que hard seré saltar a la rutina que se ha
anadido.

El pardmetro se guarda en una posicion
fija de la memoria (&H0080) con un primer
byte de longitud (en este caso vale 3 ya
que el espacio también se almacena) y el
ultimo byte igual a cero. La rutina lo prime-
ro que hace es ver si hay un parametro (pri-
mer byte <>0). Si hay un parametro enton-
ces lee el segundo valor del parametro y lo
compara con 1y con 2 (que son los slots
validos) si no hay error guardamos en el re-
gistro E el valor del slot principal.

A continuacion se mira el siguiente byte
del parametro, para ver si se ha indicado al-
gun subslot; en caso de que se indigue un

subslot se comprueba que este valor esté -

entre 0 y 3, en caso afirmativo se procede
a realizar las operaciones necesarias para
que al final el registro E contenga el forma-

Programa anadido
al FLASHDOS.COM

TEXTO: DEFM “Error; invalid slot”
DEFB &HD,&HA
DEFM “Example: Flashdos 1 (IDE in slot 1)”
DEFB &HD,&HA
DEFM “ Flashdos 21 (IDE in slot 2 subslot 1)"
DEFB &HD,&HA"$"
LD HL,&H0080
LD AHL
CPO
JR Z,ERROR
INC HL
INC HL
LD AHL
LD (&H01C9),A
CP &H31
JR Z,SUBSLOT
CP &H32
JR Z,SUBSLOT
ERROR: LD DE,&H0400
CALL &H222
RET
SUBSLOT: AND &H03

LDEA

INC HL

LD A,(HL)

CPO

JR Z,GUARDAR

LD (&H01CB),A

LDBA

AND &HFC

CP &H30

JR NZERROR

LD AB

AND &H03

RLC A

RLC A

OR &H80

ORE

LDEA
GUARDAR: LDAE
LD (&H03A5),A
LD DE,&H0197
JP &H0103

=
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to correcto que indica en que slot y subslot
se quiere leer. Este formato es:

76543210
Byte: FxxxSSPP
0] @ @

@ 1: si se emplea cartucho secundario
0: si sélo se emplea el primario

@ Numero del cartucho secundario (03)

® Numero del cartucho primario (03)

Seguidamente se guarda el valor del
registro E en la posicion de memoria
&HO3AS, se ejecuta la instruccion que bo-
rramos al poner el JP &H046B y se conti-
nta con la ejecucién normal del programa.

Nota: No he probado a grabar la Flash-
rom del IDE con este programa, pero creo
que deberia funcionar sin problemas.m

Antonio Fernandez Otero

Programa en Pascal
para UUENCODE

Antonio Ferméandez Otero ha realizado en
Turbo Pascal una adaptacién del programa
que permite “uuencodear” los ficheros en-
viados habitualmente via Internet o Fidonet
en este formato. Debido a la longitud del
mismo, nos es imposible ponerlo en estas
paginas. Sin embargo, todos los interesa-
dos en el mismo, pueden solicitarlo al Club
(hnostar@ctv.es).

£

sunidad
Cub Hnostar te ofrece la opﬁrbu;le
de suscribirte ala; diskmagazl -
holandesa Futurebisk que desde a
incluye més textos en mgles

AHORA
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Suscripcion anual

Formato: discos 2DD (con etiquetas en color)
Sistema: MSX2, MSX2+ y MSX TurboR
Sonido: MSX Music, MSX Audio, Moonsound

suscripciéon a

UREDISK

La publicacion consta de 6 discos anuales. Solo se
admitiran suscripciones completas (no se venden
numeros por separado). En el momento de hacer la
suscripcion se recibiran los nimeros que ya hayan
salido asi como los que vayan saliendo, completando

asilos 6 nimeros anuales.
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usuarios tuvo lugar el 11 de
Enero, en el Salén del 52 piso
del DCE (Diretorio Central Estudian-
til) de la Universidade Federal Flumi-
nense (UFF), situada en Niteroi, ciu-
dad de Rio de |aneiro.
El encuentro fue organizado por
el grupo Brazilian MSX Crew y con-
t6 con la presencia de otros grupos

EE primer encuentro carioca de

Marcio, de Inovagao, con ol NSX Turbo R de Tilogic.

de todo el pais, como Zilogic M5SX
Club (de Brasilia), quien organizé el
encuentro de Brasilia’96 (ver revista
Hnostar 38), MSX Brazilian Team
(de Para-Belém), representado por
MSX Brazilian Crew, A&L Software
(de Goiania), Clube Inovacao (de
Rio de Janeiro), Crunchworks (tam-
bién de Rio) y MSX Studies Institute
(este también de Rio de Janeiro).
También estuvieron presentes varios
usuarios de MSX, no sélo de Rio.

Vision general del encuentro

Inicidndose a las 09:00 horas del
sabado, el encuentro continué inin-
terrumpidamente hasta las 18:00
horas y fue considerado un éxito
por los organizadores.

En el local, los usuarios pudieron
conseguir todo tipo de software,
nuevos y originales llegados directa-
mente de Europa, asi como también
hardware especifico para el MSX.

El club Brazilian MSX Crew repre-
sent6 oficialmente en el encuentro
al MSX Brazilian Team. En su stand
se podian comprar demos, progra-
mas, revistas Hnostar e incluso
hardware.

Sin duda, la vedette del encuen-
tro fue el MSX Turbo R, equipado
con un Music Module, llevado por
Zilogic MSX Club. Representado
por André Moragas Delavy, este
grupo presenté varias demos y mi-
sicas, incluyendo una demo del jue-
go Sonyc para MSX 2+, dejando a
todos los presentes boquiabiertos.

El Turbo R de Zilogic contaba
ademas con el interface SCSI de
Sunrise Swiss, conectado a un disco
duro de 540Mb, con MSX-DOS2 y
MSX View. Infelizmente para todos

Pl"imer'e‘ncuentrlr{de usuarios de Msx én Rio de Janeiro

los presentes, no pudo ser presenta-
do el MSX View, el sistema operati-
vo grafico del MSX, por problemas
técnicos.

Otra cosa que causé furor en el
encuentro fue la presencia de la uni-
dad Zip que llevd el Brazilian MSX
Crew, conectado al interface Me-
gaSCSl:

Ademds de los clubs citados,
también estaban pre-
sentes usuarios conoci-
dos en el territorio na-
cional como Ricardo
Bittencourt y Marcelo
Bagik de Sao Paulo,
Maclei Tozzato y Char-
les Young de Rio de a-
neiro. Infelizmente, por
motivos ignorados, va-
rios usuarios con pre-
sencia practicamente
dada como cierta no
pudieron comparecer.

Lanzamientos de los grupos

Brazilian MSX Crew presentd su
primer demo “Anime DEMO [ - Ani-
me Girls in SCR3"”, que, a pesar de
trabajar en SCREEN 3, gust6 a los
seguidores del Anime.

CrunchWorks presentd el sistema
Like, un interface grafico para
MSX1, en el mismo estilo del Win-
dows de Microsoft. A pesar de ser

Articulo: Adriano C. Rodrigues da Cunha
(A&L Software)

Fotografia: Ademir Jorge (Clube Inovacas),
cedidas por Mércio Lima de
Carvalho.

alegria de los brasilefios, el proximo
encuentro de Brasilia’97 ya ha sido
confirmado y tendra lugar los dias
19 y 20 de julio.

El Clube Inovacao present el ni-
mero 0 de su fanzine, el MSX Force,
destinado a los usuarios de MSXT1,
MSX2, MSX2+ y Turbe R. El nimero
1 fue lanzado recientemente con
bastante éxito.

Como el MSX Brazilian Team no
pudo asistir, fue representado por
Brazilian MSX Crew, como ya se ha
dicho. Destaca, en la parte de soft-
ware, la presencia de las diskmaga-
zines Sunrise 17 y 18, Disk 1/O Error,
Eurolink y Metallica Demo; revistas
Hnostar y diverso hardware como
MegaSCSI, RS232, cartucho MSX-
DOS2, ...

un programa para MSX1 el Like estd
muy bien hecho, resulta ficil de uti-
lizar, que incluso mejora a otros si-
milares realizados en Brasil.

Su autor, Giovanni Nunes, liberd
el programa en régimen de domi-
nio publico. Extra-oficialmente, An-
dré Delavy, representante de Zilo-
gic, mostré el actual estado de su
altimo proyecto, el ZGrafer 2.0, un
poderosisimo editor de tipos multi-
tarea, que parecié muy bueno. An-
dré Delavy prometi6 que el sistema
estaria listo este afio. Ademas reve-
16, extraoficialmente todavia, el se-
gundo encuentro nacional de usua-
rios de MSX en Brasilia para el mes
de julio de este mismo afio. Para
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Bahio de
Guanohoro, vista
tomoda desde lo

A&L Software presenté la versién
beta del conversor para el formato
grafico MBF en ensamblador para
MSX1. El formato MBF resulté muy
interesante en el encuentro, por ser
claramente mas ventajoso en térmi-
nos de espacio y tiempo que el co-
nocido GRP. También presento el
“Emulador de Giovanni”, un pro-
grama de inteligencia artificial, y el
programa “BASIC Task Switch”que
permite la edicién de dos progra-
mas BASIC al mismo tiempo.

Una buena noticia fue la unién de
A&L Software con CrunchWorks,
formando asi “Bit at Work”, que
ademas de desarrollar el formato
MBF, producira mas software.

~ contactos

De izquierdo o dereche:
André Delovy: Zilogic),
Adriono Cunha (ARL
Soft), Mircio: (Inovagao),
Charles Young (al fondo),
Ricordo Jurczyk (BMC),
Biovanni Nunes
{BMC/Crunchwotks),
Luiz Fduarda (Inovagoo).

Conclusion

Los organizadores de MSX Rio’97
dicen sentirse satisfechos con el en-
cuentro. Incluso ya fue confirmada
una préxima edicion de MSX
Rio’98, que después de esta primera
experiencia mejorara en todos los
aspectos. Este encuentro viene a su-
marse al resto-que estan celebran-
dose en Brasil, demostrando que la
comunidad de usuarios brasilefios
no estd parada. En menos-de un
ano se habran tenido lugar cuatro
encuentros: Viva Campus, Brasi-
lia’96, MSX Rio’97 y Brasilia’97.

Y si_hubiese otro encuentro de
MSX en Brasil, Europa o en cual-
quier otra parte del mundo, alli es-
tara la revista Hnostar para hacerse
eco de ello. jHasta el encuentro de
Brasilia’97!

(*) “carioca”; nombre por el que son‘denomina-
dos los nacidos en la ciudad de Rio de Janeiro.

CrunchWorks

Giovanni dos Reis Nunes

Rua Mario:Camilo Costa Filho, gd.GH, bl.5, ap.301
Olaria - Rio de Janeiro-RJ - CEP 21073210
giavanni@br.homeshopping.com.br
http://www.geocities.com/ResearchTriangle/2472

Brazilian MSX Crew
giovanni@br.homeshepping.com.br
jurczyk@br.nomeshopping.com.br

Zilogic MSX Club
delavy@helium:fis.unb.br

A&L Software

Adriano C. R: da Cunha

Av. 136 n2 867, ap. 101

Setor Marista - Goiania-GO - CEP 74180040
adrcunha@dcc.unicamp.br

alsoft@usa.net
http:/fwww.dcc.unicamp.br/~adrcunha

MSX Brazilian Team

Marco Heidimann

Tv. Mauriti n? 2273

Belém - Para - CEP 66093-180
msx.brazilian@mandic.com.br
http://www.horizontes:com.br/~mbt

Clube Inovacao

Luiz Eduardo S, Margques

Rua Ametista n® 76 - Coelho da Rocha
Sao Jodo do Meriti-RJ - CEP 25570460

MSX Studies

msxstudies@geocities.com

™

e



d ] '
‘ a ’ a Por Juan Miguel Gutiérrez

gracias a su proyecto podre-

mos disfrutar del futuro y po-
tente hardware de 32 bits. Esto
viene a confirmar que el MSX no
es un ordenador estancado, algu-
nos lo piensan asi, y de este mo-
do volveremos a recuperar el te-
rreno perdido referente a otras
méquinas (si es que alguna vez lo
hemos perdido).

La verdad es que los cartuchos
Moonsound y Graphics 9000 han
permitido relanzar y potenciar
considerablemente el MSX, y esto
ha contribuido a que muchos de
los usuarios puedan acercarse a
los nuevos avances en la informé-
tica sin tener que cambiar de sis-
tema. No hay duda de que para
que el MSX nos siga pareciendo
ese ordenador tan querido y es-
pecial, aparte de su latente magia
de la que ya pocos dudan, nos ha
de ofrecer de vez en cuando al-
guna que otra “sorpresa”. Y nada
mejor para continuar nuestro
avance que la creacion de este
periférico.

En el momento en que me en-
contraba en su stand, Leonardo
estaba presentando este proyecto
en la sala habilitada para tal efec-
to. Segiin me comentg, la charla
fue muy positiva y el pablico asis-
tente acogié gratamente esta no-
ticia. Enseguida hablé con él y,
vista la importancia del asunto,
quedé en hacerle una pequefia
entrevista donde pudiera explicar
a todos los usuarios el porqué y
las expectativas de este expansor
de 32 bits. La ocasién para hacer-
la llegd y aqui la tenéis.

Leonardo se ha anticipado y

Elz] hnostar |

UV expansor de slots
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;C6mo llegé a la conclusion de
crear este “adelantado” expansor
de slots?

En 1991 saqué mi primer ex-
pansor de 8 slots de 8 bit motiva-
do por la necesidad de algunos
usuarios de disponer de maés de
los dos slots que traen los MSX
para colocar sus mdltiples cartu-
chos. Posteriormente aparecieron
las versiones Il y IIl en las que se
ahadian mejoras, como la inte-
gracién en un solo chip de los ge-
neradores de slots primarios y se-
cundarios, indicacién de actividad
de cartuchos, etc... En esta Gltima
version se trataba de satisfacer
necesidades de tipo tecnolégico
que permitan disponer en el MSX
de los dltimos avances que incor-
poran ya otros equipos.

/Qué significa necesidades tec-
nolégicas?

La llegada de Internet y el vi-
deo digital entre otras, obligan a
disponer de una gran capacidad
en comunicaciones y en calculos
matematicos para descomprimir
imagenes que llegan por la red o
se reciben del CD. Estos dispositi-
vos necesitan mas Mhz y mayor
anchura de bus 16, 24 6 32 bits
para realizar su
trabajo.

Selector de subslot

PDS 6 Us
;Cree que

aparecerd el su-
ficiente hardwa-
re a corto o lar-
go plazo que
justifique la ad-
quisicion del ex-
pansor?

Selector de slot
primario (0-1-2-3)

Al pasar por el stand que Leonardo Padial

monté en la feria de Barcelona, pude observar

que se exponia un nuevo expansor para MSX,

nada nuevo... salvo que soporta y permite
manejar hardware de 8, 16, 24 y 32 bits.

Este es, sin duda, uno de los proyectos mas

importantes y una de las mejores cosas que le
han ocurrido al MSX dltimamente.

La aparicién de hardware nue-
vo es una necesidad si se quiere
disponer de los avances mencio-
nados. Corresponde a los disefia-
dores de hardware y programas
hacerlo realidad, pero necesaria-
mente hay que disponer de una
plataforma donde puedan colo-
carse las tarjetas y funcionar estos
programas. Tarjetas procesador
directo con Z380 (Z80 de 16 bits
externo/32bit interno, 18 mhz,
software compatible) de bajo cos-
te, de comunicaciones, y descom-

Inhibicion de subslot (8)

presoras de video ... Podrian ser
desarrolladas en breve, ya que las
especificaciones del expansor son
de dominio publico y estan dis-
ponibles para quien las solicite.

¢Conoce los proyectos que se
fabricarian de 32 bits especificos
para el MSX?

La experiencia ha demostrado
que los ordenadores se quedan
obsoletos en poco tiempo. Hoy
en dia la creacién de nuevos MSX
basados en procesadores como el

Selector del ampliador pasivo
o controlado por el
coprocesador

Selector reloj directo o buffereado
para sincronizacién PDS

LED indicador de
coprocesamiento en accién

Desconexién de fuente interna
de MSX (quitar puentes)

Entrada de sincronismo externo

Conexion fuerza disquetera y HD

LED indicador de subslot
en funcionamiento

Alimentacion fuente externa (PC)



Z380 no solucionarfa el problema
de tener que actualizar el ordena-
dor cada vez que sale una nueva
funcionalidad o una mejora de la
misma. Por otra parte, para el
usuario es mas econémico com-
prar la tarjeta que necesite en un
determinado momento y seguir
aprovechando todo lo que tiene,
gue comprar un nuevo ordena-
dor para cada nueva funcionali-
dad.

L Padial hace dos afios presentando en Madrid su
primer expansor de 8 slofs

De su charla en la reunién, ;ha
visto perspectivas de adquisicion
del expansor por parte de los
usuarios?. ;Cémo ha sido su res-
puesta?

Ante todo hay que decir que el
expansor de 8 slots no es un peri-
férico del que se saca algo, se tra-
ta de una plataforma para am-
pliar o actualizar el MSX. En la
reunién de Barcelona se presentd

como novedad ante el asombro y
perplejidad de los que creian que
su ordenador MSX nunca supera-
ria los 8 bits, recibiendo una im-
presionante acogida. La adquisi-
cién del expansor siempre ha si-
do una decisién delicada, y ha ve-
nido motivada principalmente
por la necesidad de tener mayor
ndmero de slots donde ubicar los
miltiples cartuchos. En este nue-
vo expansor se afiade otro factor
mas: el de la actualizacién tecno-
1gica.

;Cree que los grupos de progra-
madores se animarian a realizar
software especifico para el nuevo
hardware de 32 bits?

El expansor es un soporte para
acoger hardware mas potente,
pero sigue siendo compatible con
las cartuchos, tarjetas y progra-
mas existentes de 8 bits. Los pro-
gramadores que lo deseen po-
dréan adaptar o mejorar con pe-
quefios cambios los programas
existentes o crear otros nuevos
aprovechando las posibilidades
de mayor velocidad, procesado-
res mas potentes y ancho de bus.

Comente un poco la creacién
de su expansor, los problemas que
seguro que tuvo, etc.

Los mayores problemas se deri-
van del requerimiento de mante-
ner la compatibilidad de hardwa-
re y software existente y permitir
simultaneamente los 16/32 bits.

Ahora toca paso a la parte téc-

nica. ;Qué aptitudes tiene? Mo-
dos de trabajo, detalles técnicos...

CH8

CN5-CN7 X3
SX0-5X2 —
—_ SYNO 66-| 65 EXTSYN
A20 64 - |- 63 A1 - A21
A18 62 -| |- 61 A19 - M9
Al6 60 -| |- 59 A17 - A7
030,014 58 -| |- 57 015,031 -015,31
CN1-CNé D28,012 56 -| |- 55 013,029 -p13,29
SY0-SY3 026,010 54 -| |- 53 011,027 -011,27
— D24,08 52 | |- 51 09,025 -09,25
50 -| |- 49 | |
48 -| |- 47 [ ]
BACKI 46 -| |- 45 BACKI | |  (MSXDBACKI
4= |- 43 BACKe | | BACK@
W2 -l -4 |
p22,6 40-| |- 39 D23,7  D22,6-| |-D23,7 D22,6- -023,7
p20,4 38-| |- 37021,5 D020,4-| [-D21,5 D20,4- -p21,5
p18,2 36-| |- 35D019,3 018,2-| [-D19,3 D18,2- -019,3
16,0 34-| |- 33 017,01 D16,0-| [-D17,1 D16,0- -017,1
2- |-3 |l
0] |-29 ||
8- |-27 | |
2 -] |-25 [
- |-23 |
2+ |-2 |
20 -] |- 19 (.
18- |-17 | |
MUXD 16 -| |- 15 MUXDATA 16 -| | MUXDATA 16 -
-l |- 13 [ |
12-] |-n [
-l -9 [l
8- |- 7 [ |
6-| |- 5 BREQ | | ereQ | | BREQ
L I A [ |
-l |- || [
L — ssx2 - 2 -1 85X3
SSX0 - 4 -| -3 ssXi
Nuevas seiales del MSX modular ssY2 - 6 -| -5 ss¥3
ssY0 - 8 -| -7 ssv1

Bésicamente las aptitudes co-
mo vd. las llama podrian resumir-
se en: 8 slots (cuatro de 8 bit, tres
de 8/16/32, uno de 8/16/32 +
PDS o de procesador directo),
compatibilidad total hard y soft
con lo existente en 8 bits, amplia-
cién bus de direcciones de 64k a
4m, ampliacion del bus de datos
de 8 bitsa 16 ya 24 6 32 con
multiplexacién, posibilidad de
trabajar a mayor velocidad que el
MSX, PDS slot del procesador di-
recto donde podrfa ubicarse otro
procesador bien del tipo maestro
(ej. Z380) o subordinado como
descompresor de paginas WWW,
sefiales de slot expandidas accesi-
bles y alimentacién con fuente de
PC.

¢Cree que ha llegado la hora
de que el usuario de MSX ha de
“evolucionar”, que eso de dispo-
ner de un M5X con disco duro,
unidad Zip, Moonsound —o por-
que no, un expansor- ha de dejar
de verse como algo solo al alcan-
ce de unos afortunados o fervien-
tes usuarios del MSX?

El usuario conoce que en la ac-
tualidad la gran mayoria de los
chips de alto rendimiento se fa-
brican en 16/32 bits, y este rendi-
miento no es posible obtenerlo
en los slot que trae su MSX.

¢Los usuarios que ya tienen ex-
pansor, tendrian que deshacerse
de él y comprar uno nuevo en ca-
so de querer disponer de los 32
bits?

Los expansores antiguos con-
tienen componentes caros que
pueden aprovecharse en el de 32
bits, por lo que una opcién seria
reutilizar los materiales descon-
tando su precio del nuevo.

Sin duda sera dificil concienciar
al usuario poco habituado a ad-
quirir nuevo soft o hard, hay que
darse cuenta de que es el camino
para que el M5X siga funcionan-
do y en la brecha.

El usuario del MSX es un usua-
rio maduro que distingue perfec-

tamente los productos que hay
en el mercado, y por consiguien-
te analiza todo lo que pueda sig-
nificar cambios en la mejora de
prestaciones dentro del estandar.

Por dltimo, digame una visién
personal del presente y futuro del
MSX.

El estandar MSX tiene un sitio
propio en el mundo de los orde-
nadores personales. Con el paso
del tiempo ha quedado claro que
tanto el Z80 como el mas veloz
de los Pentium deben dedicarse a
gestionar los recursos del sistema
via su sistema operativo, debien-
do dejar ambos las nuevas funcio-
nalidades a chips especializados
ubicados en la propia placa ma-
dre o en cartuchos. Creo por tan-
to que el verdadero motivo de
que el MSX siga en la brecha no
es otro que el de poder acoger
las nuevas tecnologias.

Gracias por atenderme Leonar-
do. Hasta pronto y que sus nue-
vos proyectos no caigan en saco
roto.

Esta es la entrevista con Leo-
nardo, sin duda ya habréis sacado
vuestras conclusiones y compren-
dido la gran importancia de que
nuestro MSX siga evolucionando
paulatinamente, siguiendo de
cerca las nuevas tecnologias y ne-
cesidades del usuario.

Una vez mas, se nos ha brinda-
do la posibilidad de dar un paso
mas junto al MSX, y esto es algo
que no se debe desaprovechar.
Siempre se ha hablado de las ca-
rencias del MSX frente a otros sis-
temas de ordenadores o consolas,
pero con la aparicion del nuevo
hardware existente y de proyec-
tos como el de Padial, ese abismo
que existia entre nuestro ordena-
dor y el restante mundo de la in-
formatica no sera tan grande, y
nuestro MSX nos pedira de nue-
vo una oportunidad, que todavia
puede dar mucho mas de si. Otra
vez mas, el futuro del MSX vuelve
a esfar en nuestras manos.
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Eran las cineco cuando nos

embarcabamos hacia nuestro

e
jestino, Tilburg, pero como suel

ser habitual en estos viajes, las

aneécdotas intervinieron para

i
amenizarlo, desde la puerta de m

L‘E
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FOTOGRAFIA: Stephan Szarafinski

...y que finalmente tuve que
subir a mano con un elevador
hidraulico, a mi coche que estaba
en reserva, asi como cierta
cancion que sonaba por la radio
de una manera un tanto
misteriosa; la cancién en
cuestion trataba de no sé gqué
avion que era pilotado de
cualguier manera y caia al mar

(no es broma)

stos contratiempos me hicieron pensar en
E esas tipicas pérdidas de avion. Afortunada-

mente, nuestra antelacion y mi temerario
padre, que cruzé Madrid a 145 Km/h. por la M-
40, hicieron que en 25 minutos estuviéramos en
casa de 2™ Foundation y, una vez todos en el co-
che, en un cuarto de hora llegamos al aeropuerto
de Barajas. Eran las 6:00 horas y con el pertinen-
te adelanto de hora y veinte minutos facturamos
ciertas maletas, una de las cuales tuvo un viaje un
tanto accidentado... pero eso mas tarde.



Club MSX Power Replay ¥ Tras un vuelo mas o menos bueno (no servian
FKD fueron los grupos desayuno ni nada, tan solo una apestosa bebida
espanoles que asistieron e de la marca Virgin) llegamos a Bruselas sanos y
afo a la gran feria de Tiure, salvos, y ahi llegaron més sorpresas. Una maleta
a la que acudieron plrsdeot que contenia altavoces, amplificador y micros se
de mil personas perdié por el camino y no es de extrafar, con el
sisterna un tanto enrevesado que tiene ese aero-
puerto; con reclamacion puesta pusimos los pies
en marcha hacia Tilburg, viaje que hicimos en tren.

El viaje fue rapido, aunque siempre metimos la
pata en todo tren al que entrdbamos ya que en
todos (si, en todos) los trenes que nos metiamos
lo haciamos en la seccién de primera clase por
equivocacion y cuando venia el revisor teniamos
que desplazarnos unos cuantos vagones.

Una vez llegamos a Tilburg contactamos con la
organizacion, que nos puso al corriente de cémo
llegar al hotel F1, donde nos encontramos con los
amigos de FKD. Todo fue bien, y al dia siguiente...

este es la primera vez que 1os compo- . ’
nentes del Club MSX P:wer Replar,';rp; T 11burg 9 T
Second Foundation estan presentes
en Tilburg Al igual que otros afos, la organizacion dispu-
so dos coches para recogemnos a los tnicos habi-
tantes del hotel, eso si, sin nieve; hacia un sol es-
pléndido. Llegamos al local y, una vez instalada,
comenzd la mayor feria de MSX en el mundo.
Empezaremos por nuestro stand, MSX Power
Replay, donde la mayor novedad fueron las nue-
vas ampliaciones de 4 Mb de Padial Hard. Se ven-
dieron cosas tan variadas como un MSXDOS2, un
“Aladin” y los CD's de Miri Soft llamados “101
Programmi” y “CD-ROMSX", este lltimo de re-
ciente creacion y muy completo. Ademas de és-
tos, hubo una edicion especial del conocido CD
"Xtory | de luxe", con portada en color especial
para la ocasion. Para atraer al personal mostra-
mos todo tipo de juegos y programas, desde el
“Pentaro”, el "Multiplex”, el “Sir Dan", el
“Sonyc" y otros muchos mas, y desfilaron progra-
mas como el “"Quick QWK Reader" del Trunks
(David Madurga) y el novedoso "MSX-Blue 1.0"
de MSX Voyagers, todo un deleite “made in
Spain”. FKD en su stand no se quedaron cortos.
Llevaron muchas copias del “Princess Maker” en
castellano, diversos juegos curiosos, vendieron el
“No Name" y el “Lilo", de Kai Magazine. Como
muchas veces, acabaron al lado del stand de Sun-
rise y fueron muy visitados a lo largo del dia.

con el club Power Replay tam-
bién viajaron 108 granadinos

Diego Millan y José A. Morente
de Naca Soft

m

stand del grupo italiano RAM,
autor del Tetris 8 Special Edition.
A la derecha, el grupo MGF, que
adema4s de su diskmagazine
presenté la demo musical para
Moonsound Techno Trange
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Y si damos el giro, en el stand de Stichting
Sunrise apenas hubo variedad, lo que parecia pro-
meter se quedd en nada, no hubo ni “Micro Mirror
Men", ni “Core Dump" ni nada, tan sélo (y que no
es poco), el genial “Pentaro Odyssey”, junto a al-
gun disco de musicas OPL4. A unos pocos me-
tros habia un stand casi dedicado a las comunica-
ciones, MSX Gebruikersgroep Zandvoort, ni mas
ol grupo FKD repetia un afio més su asistencia a = : ni menos que programas para BBS, terminales

i succiones de Kai Magazine, ademas del juego Rolling Thund ANSI color y cosillas curiosas para poseedores de
yendiarcy 188 pro un médem en su MSX. Si seguimos el paseo, lle-
garemos inevitablemente al stand de los organiza-
dores de Tilburg, MSX CGV; con su scanner, ya
conocido por todos, hicieron de nuevo demostra-
ciones y venta de los mismos a un precio bastante
rebajado. Tuvieron la revista Bits que es un fanzine
sencillo y apto para la ocasion. Nuevamente y sin
movernos de esa linea volvemos a otro grupo cu-
yo nombre comienza por Sunrise, esta vez Sunri-
se Swiss que, pese a lo anunciado, no trajo ni in-
terfaces IDE, ni GFX9000, ni tan siquiera Moon-
sounds. Todo lo que pude ver fue las cajas de es-
tos Gltimos, chips de todo tipo como el V9958, el
Z80H, kits de 256 Kb para Music Module y ROMs
para sustituir internamente la BIOS del MSX, afia-
diendo por ejemplo un DOS2 interno.

Y lo més sorprendente de la feria estuvo, sin
duda, en el stand del Club Gouda que, pese a no
llevar novedades, excepto su novisima Novaxis
1.51 con MSXCDEX incluido, lo mejor radicd en
sus precios: 7.500 ptas. costaba una expansion
de 4 Mb, lo mismo por una SCSl y, francamente,
fue un éxito rotundo aquel stand que en poco
tiempo agotd esa liquidacién de hardware.

Siguiendo por la senda interesante pudimos
comprobar de nuevo el paquete de MIF en el
stand de Power MSX, con demostraciones inclui-
das. Ademés vendian un “CD Japan Collection”
con todo tipo de juegos japoneses exclusivos reu-
nidos en un CD, y llevaron naturalmente varios ni-
! meros de su revista.
el stand de Compjoetania era compartido a su vez & . _ Compjoatania y The New lmag:e fueron muy
por TNI. Presentaron un adelanto de lo que sera Kumoko%e‘ifume 0, DII\;ESX d|s.’cretos. tan sdlo llevaron varios " Picture Disk

de puzzle estilo Bobble, ademés de un disco de musicas para erdticos con imagenes de una calidad espectacu-
= i Music/Audio lar y gran colorido, con el tema de las clasicas ga-
titas. Al lado de este stand estaba el de un nuevo
grupo (o al menos eso creo) llamado Aurora con
Flying Bytes, a quienes un par de juegos interesantes y sélo aptos para
creiamos desaparecidos, pensadores natos. Uno llamado “Ruby & Jade", ti-
presentaron Meridiam, pico juego en el que hay que colocar de cierta for-
un editor MIDI ma ciertas joyas de colorido variable, y el “Exor”,
un juego de pompas de jabon que no llegué a en-
tender; eso si, el crio de 8 afios que jugaba a él
parecia dominarlo muy bien. Anexo a este stand,
el de Flying Bytes, con un nuevo secuenciador
MIDI para MSX Turbo R. Al parecer tenia muy
buena pinta y parecia completo, con todas las op-
ciones necesarias para manejar holgadamente un
modulo MIDI como el Korg que alli utilizaron; la ca-
lidad era notable. Cerca o, mejor dicho, al lado,
estaba el grupo italiano ICM & RAM, ICM con su
revista y RAM que llevaron su conocido Tetris Il,
asi como diversos CD's de Miri Soft también ex-
puestos en nuestro stand. MCCM instalé un
stand casi de despedida, ya que pronto dejaré de
editar su MCCM Magazine. Llevaron casi todos
sus nimeros a precio rebajado y en él se podia
suscribir el que quisiera a sus Ultimos nimeros
con CD gratuito incluido. Es curioso que justo al
lado hubiera una gran parte dedicada al soft edu-
cativo. En esta feria los nifios también son una
parte importante del publico asistente y en esta
zona cercana a la cafeteria fue curioso ver una es-
pecie de guarderia muy bien puesta.

MSX Club Drechtsteden, editores del
fanzine MCD Magazine. Patrocinan
ademas el concurso aparecido en la
revista MCCM 88

los franceses de Power MSX
vendian, ademas de su fanzine
el MIF y el CD Tecopilatorio ’
Japan MSx Collection #1

stand de MSX Gébmiker’sgroep
Friesland (MGF) con la revista,
MSX User T
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Recorriendo un buen tramo y dispuesto en las
principales zonas, se encontraban Future Disk
con todos sus nimeros publicados, incluido el de
Epi&Blas, todos ellos al precio fijo de 5 florines o,
lo que es lo mismo, 400 ptas. En el stand anexo
pudimos ver una de las mas valiosas novedades,
el “Oracle 1.0", un nuevo editor musical. Todo lo
que he podido comprobar hasta ahora es que sin
duda éste es el digno sucesor del Moonblaster
1.4. Incorpora el doble de efectos y opciones y
trabaja de maravilla bajo DOS2, aprovechando
. todas sus funcionalidades. Supongo que pronto
stand de Sunrise Hardware Service. Aqui sera comentado en profundidad en estas pagi-
estaba a la venta la coleccion completa de g
108 cuatro tltimos nimeros de nuestra El COMMANDZ2.COM 2.41 se presentd en
revista a un precio muy especial el stand de Hestronic, aunque la verdad no estoy
seguro del nombre, ya que estaba muy mal iden-
tificado. Esta nueva versién incorpora nuevas uti-
lidades tales como el 4DOS del archifamoso MS-
DOS, ayuda en linea y muchas nuevas utilidades
que también son dignas de ser comentadas mas
profundamente. Resaltar que en esta linea habia
otro stand, el de Computer Club Rijnmond, que
ofrecia las "PC-Tools” versionadas integramente
al MSX-DOS2 y la verdad es que en aspecto na-
da tenian que envidiar.

Y en esa linea de stands topamos con el de
MSX Fun Club, quienes incorporaron a su lista
de novedades una muy destacable, y es el digita-
lizador a tiempo real para GFX9000, realmente
impresionante, muy bueno, sin duda la imagen
era de gran calidad y hasta yo pensé que aquello
era una videocdmara conectada directamente a
un televisor. Las imégenes captadas no diferian
en absoluto de la realidad y los tonos muy logra-
dos, quizas el precio sea algo elevado, aunque
todo esta por ser confirmado.

Fony vendia en su stand la traduceién en inglés
del Solid Snake, tanto el disco para MSX como
rsion para el emulador de PC

o

una ve

lista de los stands presentes en

esta edicidn de Tilburg

Club van 6

el recinto ferial =5 %ﬁggadsﬁiﬁ{{n'é;éiiﬁﬁﬁéé’I:""""""":E:’éﬁg132:1‘;6

Cybersoft.. .stand 130a
DPV .stand 133,133a
1 FED Club..... ..stand 132
: : horstha Flying Bytes _stand 159
B]‘_‘em FONY ..stand 185
Future Disk.... ..stand 156
= | . Groep Educatief . ..stand 126,127
> Groot de REW.....ccouvnne stand 118
=1 11burg HCC MSX Gebruikersgroep.......stand 153
5 Bestronic . iciiiow s e ..stand 162,163

I.C.M. Group. g
MCCM ............ ..stand 128,129
MSX - NBNO. Fo

MSX Club de Amsterdamm
MSX Club Deutschland ...
MSX Club Dostinchem...

MSX Club Drechtsteden... tand 149,180
MSX Club Friesland-Noord . ..stand 117a
MSX Club Gouda..... ..stand 148,147

MSX Club Vianen.
MS8X Fun Club ........
MSX Gebruikersgroep ..............
MSX Gebruikersgroep Friesland..
MSX Gebruikersgroep Zandvoort
MSX Power Replay .........cocuveees
MSX-Club West-Friesland.

Power MSX..
DAL cccssisinizains saessisssisisnisny
Scanner Demonstatie MSX G.G.
Stichting Sunrise..

Sunrise Swiss ...... ..stand 137

The New Image. stand 113-118
Totally Chaos.... stand 119,120
UMF Zeeland.. stand 139,140

Vrije Verkoop............. . stand 121°123
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MSX Club Vianen, vents, de
diverso soft ¥ hardware

el stand de Stichting Sunrise de no ser
Anunciaron ademés 1la préxima aparicis

stands de MSX
Fun Club y
Sunrise Swiss,
ambos de Suiza,

g = ===
UMF / ROM con el GFX9000 instalado
internamente en su turbo R

de

por el Pentaro Odyssey estaria practicamente vacio,

6n del Sonye, del que s6lo pudieron mostrar el
manual y caja

stand de Omnium,
donde vendian el
juego Turtlemania

Y esto ha sido todo. Sélo recordar que Sunrise
Swiss presentd una nueva version del WiOS ya com-
pletamente utilizable y con muy buena pinta. Hubo,
aparte, mucho mas conocido: juegos sencillos realiza-
dos para ese dia, discos de utilidades de todo tipo,
discos de imagenes, discos musicales sencillos para
MSX-Audio, Music y OPL4, y mucha variedad de pro-
gramas que por su poca transcendencia no merece la
pena comentar. Eso si, es impresionante lo que uno
puede adquirir alli de segunda mano. Nosotros mis-
mos conseguimos un MSX-Audio de Toshiba con te-
clado por 5.000 ptas., un MSX-Audio de Philips por un
precio similar, un FM-Pak por 1.500 ptas., y ordenado-
res NMS8280 por 15.000 ptas., MSX Turbo-R GT casi
nuevo por 65.000 ptas., un Moonsound por 18.000
ptas., interfaces serie de todo tipo por precios que no
llegaban a las 1.000 ptas, revistas o cintas por 15
ptas.,... jincreible!, es casi seguro que si llevas
100.000 ptas. y quieres hacerte con un MSX bien
completo, ahi lo tienes asegurado.

Creo que la asistencia fue similar a anteriores
anos, unas 1.100 personas. El indice de novedades es
mucho menor. Esperemos que Tilburg'98 venga un po-
co mas relleno y no tan sose como en esta edicion.

Y saliendo de la reunion regresamos a Madrid. El
viaje de vuelta fue menos accidentado, de nuevo nos
equivocamos en los trenes sentandonos en el que iba
de Bruselas Noord al aeropuerto en la primera clase,
se nota que nos sentimos gente de alta alcurnia... Y,
ya de nuevo en el avion y sin sobresaltos, aterrizamos
en nuestra querida capital, aunque aln quedaba viaje a
Granada para algunos.

Asistimos, por parte de MSX Power Replay: Rafael
Corrales, Miguel Angel e Ignacio Cabrera (2 Founda-
tion) y, por parte de Naca Soft, José Angel Moren-
- te y Diego Millan. Por supuesto que todos espera-
. mos repetir pronto.

izquierda a derecha stands de Computer Club Rijnmond, Friesland-Nord, MSX Club Gouda y MCCM
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n esta nueva entrega de la
seccién, Hal Laboratory va a
ser doble protagonista ya
que es la productora del jue-
go para MSX y co-autora,
junto con Compile del juego,
de nuevo, de la consola
N.E.S.

Ahora, las fichas:

MSX: Planete Mobile, Hal
Laboratory,1986

N.E.S.: The Guardian Le-
gend, Hal/Compile, 1988

Antes de profundizar en la
comparativa, quiero recalcar
un hecho curioso. De todos
es sabido el estilo de las
productoras niponas (sobre
todo Compile) de sacar jugo
a sus creaciones. De este
modo, en el juego que repre-
senta a la NES, escuchare-
mos las melodias, efectos
sonoros e incluso algin que
otro gréfico del conocido
Aleste. La verdad es que
medio juego parece sacado
del megarom. Historias in-
cluso parejas. ;Es que no
hay nada auténtico aqui? La
verdad es que hay muchas
mas similitudes, como iréis
comprobando a lo largo del
articulo.

En “Plane-
te Mobile"”
nos cuen-
tan que
nuestra na-
ve espa-
cial, en uno
de sus tra-
yectos, vi-
sité un pla-
neta des-
conocido,
el cual es-
taba pobla-
do de
aliens, los
cuales re-
sultaron
ser hostiles
y aborda-
ron la nave,

instalando en la sala de con-
trol su cerebro madre. No
tengo el cartucho original y
la trama la he sacado de un
namero de Input MSX, espe-
ro que sea acertada, porque
alli se inventaban cada histo-
ria... como el articulo del
“Garyvo King", ;0s acor-
dais?

El argumento de “The
Guardian Legend” esté algo
mas trabajado y es que, en
un distante planeta, se con-
fecciona un pequefo satélite
poblado de diversas formas
de vida y lo envian a la Tierra
con la esperanza de darse a
conocer. No era mala idea,
pero durante su trayecto el
satélite, llamado Naju, es in-
vadido por alienigenas que
alteran y corrompen todo el
sistema de vida, creando pe-
ligrosas formas de vida que
no deben llegar a la Tierra.
En nuestro planeta se hace
eco de la noticia y se prepa-
ra un dispositivo de emer-
gencia llamado The Guardian
Legend y el elegido para lle-
var a cabo la misién somos
nosotros, un bio-humano ca-
paz de transformarse en na-
ve espacial. Para frenar la
llegada de Naju a la Tierra
debemos introducimos en
su interior y activar un meca-
nismo de autodestruccion.
Como veis, un buen argu-
mento. Esperar a que Geor-
ge Lucas lea esto...

;Por qué se parecen tan-
to? En primer lugar, deciros
que “The Guardian Legend”
son dos juegos en uno. An-
teriormente he hecho alu-
sién a Aleste y es que los di-
ferentes sectores del juego
se hallan comunicados por
un tunel, el cual deberemos
recorrer transformados en
nave; esta parte es un calco
del viejo Aleste. La otra par-
te del juego es laberintica,
por pantallas, muy al estilo

Por Juan M. Gutiérrez

The Guardian Legend, Hal/l]unlpile, 1968
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del "Planete Mobile”, asi
que queda claro qué parte
del juego ha realizado cada
compafiia, ;no?. También
queda claro que sera la par-
te "laberintica” la compara-
da con "Planete Mohile".

A pesar de la diferencia
entre los juegos (el juego de
la NES tiene dos megas)
nuestro representante no
desmerece e, incluso, supe-
ra en algunos aspectos al
juego de consola. Y es que,
a pesar de las restricciones
de memoria, " Planete Mobi-
le" esta mejor ambientado,
con unos gréficos bastante
conseguidos, con un disefio
futurista muy acertado y con
una musica que consigue in-
troducirmos de lleno
en el juego, creando
ese aura de tensién
que rodea a éste. Los
diferentes gréaficos
que aparecen en “The
Guardian Legend”,
son de esos que al
verlos nos recuerdan
otros juegos. No es-
tan mal confecciona-
dos pero hacen que el
juego parezca artifi-
cial, un juego de con-
sola.

Naturalmente, tanta
diferencia de memoria
tiene que servir para
algo, y este algo es la
gran variedad de ar-
mamento y enemigos
que encontraremos
en “The Guardian Le-
gend”, amén de un
mapeado mayor, si
bien no es demasiado
complicado. También
su nivel de adiccion
esté cuidado y es un
juego que engancha e
invita a descubrir sus
secretos. "Planete
Mobile" es més redu-
cido, pero en las es-
casas pantallas que

HEISCORE
SCORE
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encierran sus cuatro zonas
encontraremos suficientes
problemas y dificultades pa-
ra tenernos entretenidos un
buen rato. Un dato anecdéti-
co mas, es que para adquirir
las armas en “The Guardian
Legend” debemos comprar-
selas a unos “randars” que
pululan por algunas panta-
llas.

Como valoracion final, de-
cir que a modo global “The
Guardian Legend” sale ga-
nando por eso de los dos
juegos, la variedad y tal, pe-
ro comparando las partes vi-
deoaventura de ambos, sé
muy bien con cual quedar-
me. El proximo nimero,
mas.

HISCORE 50000 RESTOD _"SI.E T99

s02 199

Planete Mobile, MSX

The Guardian Legend, NES
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Seccion dedicada a

ada;, gque yo'no me canso
de escribir para el peque-
fio de nuestra familia
(que no el mas joven), y de este
mode aqui tenéis una nueva entre-
‘ga.

Repasando mi vieja y extensa co-
leccién de cintas, hoy me he para-
do en la seccion donde el logo de
Dinamig, bien recordado por todoes,
me ha llamado la atencion y me ha
hecho brotar una sonrisa. Y es que
después de los clasicos Nonamed,
Phantis, Army Moves... llegan esos
titulos que anuncian esa novedad
que era los... esperar que lo lea de
nuevo... fx:synchro sprites +, todo
un descubrimiento por parte de las
lumbreras de Dinamic y que desde
alguna revista se hicieron eco de
elle con-sus risas.

Esta serie de juegos, en donde se
encuentran el Comando Tracer,
Hundra'y el quenos-ocupa ~Bestial
Warrior— llevaban este rimbomban-
te logo que nos anunciaba la gran
suavidad y movilidad que paseaban
los sprites por la pantalla. Y razén
llevaban, en parte, porque esos
mufiequitos que pululaban par ahi
se movian de verdad con gran dina-
mismo y fluidez, pero al ser todo
via “transfer”. no dejaban de ser
unos caracteres. De este modo,
por-lo menos para-las versiones
MSX, el logo deberia haber sido fx
synchro character +... o algo asi.

Bien, dejando a un lado el sarcas-
mo, no_hay que negar que algo. de
calidad si habfa a pesar de todo.
Comenzamos.

A fondo

“Bestial Warrior”
Dinamic, 1989

Este es uno de esos juegos que
Dinamic compraba a una pequefia
comparila —Zeus -Soft en este ca-
so—y que luego distribuia y vendia
bajo la fuerte influencia de su logo.

Los creadores de este juego, Ju-
lio'Santos Garcia y-Rall Lépez, no
se preocuparon demasiado para
‘buscar una historia que acompafa:
se a_su_programa. Aun_asi, nos
cuentan-que un tal Krugger esté de-
cidido a asaltar una base enemiga
que se encuentra tras un sistema
rocoso de nombre Kerman, en el
Valle de Sagar.
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El juego es un arcade puro y du-
ro, de los de antes, por pantallas y
dividido en cuatro fases o seccio-
nes que, ademas de estar pobladas
de enemigos, suelen presentar un
tono algo laberintico. En cada fase
deberemos buscar por encima de
todo dos objetos: el S.D. que nos
permitiré pasar de fase al final de la
misma y la pieza de arma especial
que nos permitira afrontar la dltima
fase con mayor facilidad. Hay que
subir por las lianas, saltar los abis-
mos y no parar de disparar, ya que
los enemigos son bastante peligro-
sos e insistentes.

Si tienes el juego olvidado por
ahi, no lo dudes, cérgalo que te voy
a ayudar a terminarlo (si no lo hicis-
te en su tiempo). Echa un vistazo a
los mapas que he confeccionado y
lee estas guias para las fases.

Fase 1: como puedes ver, es casi
lineal, siendo una fase de contacto.
Ten cuidado con los tipos con tri-
dente y no te olvides de coger la
primera parte del arma. Lo que si
que hay que procurar es pasar la
fase sin que nos arrebaten ninguna
vida.

Fase 2: la mas dificil. Deberas de-
jarte caer por el primer abismo, y
recoger otra parte del arma que se
halla a la derecha, con cuidado de
las serpientes acudaticas que son
de lo més peligroso. Esta parte es
quiza la méas agraciada gréficamen-
te y nos puede recordar vagamente
al genial Phantis. Después de subir,
hay que buscar el S.D., sefalado
convenientemente en el mapa y ac-
to seguido ir a por el boss que
guarda la entrada de la fase 3. Este
enemigo es una especie de alien
.que aun no ha abandonado del to-
do el cascaron. Baléale y sobre to-
do no choques con él.

Fase 3: el comienzo es relativa-
mente facil, hasta la mitad de fase
en la que aparecen los moteros sal-
tarines, bastante complicados a ve-
ces. Deberas tener especial cuida-
do al moverte en la zona de los pre-
cipicios. Fijate en el mapa donde te
puedes dejar caer.

Fase 4: tras reunir todas las par-
tes ya tenemos la "msx magnum”
un potente arma que no baja de ni-
vel aunque nos maten. Aqui no hay
S.D., asi que a por el boss... direc-
tamente, aunque antes procura co-
ger las vidas extras que hay reparti-
das por el mapeado.

los ordenadores de

Los cyborgs que aparecen por
aqui_son muy peligrosos, ya que
sus disparos hacen mucho dafo.
También el boss final necesita mas
disparos de lo habitual, pero cuan-
do lo hayas destruido la recompen-
sa ... Nno es nimas ni menos que
seguir vivo, gue no es poco.

iQué mas os puedo contar? Ah!
si, existen unos poderes que nos
hacen inmunes a los enemigos te-
rrestres y los llamados gyrones,
que son los que no paran de revo-
lotear alrededor nuestro, pero du-
ran escasos segundos y estan don-
de menos falta hace.

Por lo que respecta a la parte téc-
nica, el juego consta con unos gra-
ficos sencillos, de escasa variedad
y algo de colorido, que no es poco.
Es muy répido y adictivo, cuando
estamos jugando hay que estar de
lleno en el juego. El aspecto sonoro
es muy parco, ya que solo unos
efectos de disparo adoman este
aspecto. Por lo demés lo dicho, en-
tretenido, jugable y acabable, que
ya es algo.

Por Juan Miguel Gutiéerrez

la primera generacion

La conversion

De las muchas conversiones que
posee nuestro MSX-1, esta vez he
escogido un arcade de Sega que
hizo furor mientras estuvo en las
salas, en los afios 88-90 aproxima-
damente.

Altered Beast era un arcade
bastante atractivo, que combinaba
las plataformas con el estilo de los
juegos de lucha. Podian participar
dos jugadores y era una maquina
muy frecuentada en su tiempo.
Hoy. sin embargo. ha desaparecido
practicamente del mapa. Es un cla-
ro ejemplo del arcade que tiene un
gran boom de lanzamiento, pero
que luego no ha aguantado el paso
del tiempo, siendo apartado por las
nuevas incorporaciones y tecnolo-
gias en este campo. De este mo-
do, la palabra “clasico" esta vetada
para este Altered Beast. ;Quién se
acuerda de éI? Ha sido quizas un
juego injustamente olvidado. De
esta manera he decidido incluirlo
en este apartado, y como leeréis a




continuacion, fue una conversidn,
al menos, con algo de dignidad.

Tan sdlo un afo después de su
aparicion en las boleras, Activision
fue la encargada de pasar el juego
a los ordenadores. La

de convertirse en
varios y fieros
animales.

Para conseguir
nuestro_ objetivo
habra que pasar
por cinco niveles,
para llegar a los
dominios de Nelfi
e intentar desba-
ratar sus planes.
Un juego de es-
tas caracteristi-
cas necesitaba
pasar —obligada-
mente por la mul-
ticarga, que en
este caso consta
de 6 bloques; los
cinco niveles co-
mentados y la in-
tro-inicial. Pues
si, para mi sor-
presa (y no seria el (inico) al cargar
el primer bloque pude ver ese pri-
mer plano de los cjos de las bes-
tias y la pantalla de presentacion.
Las animacio-

version para MSX fue encargada a
New Frontier, que en esta ocasién
no se portaron mal del todo.

Pero primero la historia. Nelfi, el
sefior del mundo oculto, ha raptado
a la hija de Zeus, Athena, y preten-
de aduefiarse de su alma. Deses-
perado, el dios hace resucitar a un
gran guerrero, otorgandole el poder

nes son algo toscas, pero su sola
inclusi6n ya es un punto a favor del
juego. Después de esta "sorpre-
sa”, escogiamos el tipo de control
en un menu que nos llamaba la
atencion -por incluir la opeion
kempston, algo ridiculo, y que vie-
ne a ser la de arena.

Damos la vuelta a la cinta, carga-
mos la primera fase y, tras unos mi-

nutos de juego, podemos ver que a
pesar de algunos fallos, la conver-
sién es bastante fiel. Incluso apare-
cen los mismos enemigos por los
mismos sitios_y en igual nimero.
También-podemos oir una melodia
y efectos sonoros, e incluso color...
pero bueno ... 4qué es esto? Ya no
estédbamos acostumbrados a todo
esto... eso si, el scroll deja bastan-
te que desear, aunque viene bien
recordar que el de la maquina tam-
poco era una maravilla y también
avanzaba a saltos. Ofra cosa que
también impide que sea una muy
buena conversién es el hecho de
incluir ese tipo de gréficos puntea-
dos, que a veces da sensacion de
vacio o fallo de carga.

Pero bueno, saltamos, golpea-
mos (un poco lento_el movimiento
también) y tras matar unos lobos
blancos ya nos hemos transforma-
do en hombre lobo —hay que decir
que se saltaron a la torera la se-
cuencia de transformacion— y

uno.de los legros del juego. Al final
podemos ver también con sorpresa
que se han incluido las escenas fi-
nales del arcade, con la: pequefia
broma de Sega. incluida (también
los chicos de New Frontier hacen
lo misma), y tras ver el mismo final
que:la maquina pues se te gueda
un mejor sabor de boca. Ahora me
viene a la_memoria el inefable arti-
culo que le dedico a este juego el
tristemente recordado Jesus Ma-
nuel Montané; dandoselas - de gra-
cioso e incluso de ingenioso.

Cierto-es-que-podria haber sido
un juego mejor, pero estaba mejor
que muchas de las paridas que él
alababa, como el Soldier of Light
(quizas lo jugd en Atard), o que omi-
tia descaradamente, demostrando
por dénde cojeaba y de quién era
amigo o enemigo. El solo se cargd
un tanto por ciento muy elevado de
las preduceciones para MSX que no
llegaron a salir. Feli-

ARM

podemos ver que tenemos
los mismos poderes que en el origi-
nal. Tras matar a una de las reen-
carnaciones de Delfi (muy origina-
les por cierto), y tras cargar la si-
guiente fase, vemos que se ha in-
cluido ese boceto que nos muestra
como Delfi va arrancando el alma-a
Athena, otro punto a favor. Nos
convertimos en oso, en tigre, en
dragén... la verdad es que da la
sensacion de conversion, que es

§ Sistema
Trozo del “MSX Magnum

(S lnicio de la fase
p Poder temporal
A Potencia de arm

v Vida extra

de desplazamiento

cidades sefior Montané, espero
que te vaya bien-en el campo del
anime y manga, aunque si ese bar-
co también se hunde, seras el pri-
mera en saltaral agua, como ya pa:
s6 con anterioridad.

iHe sido duro?;Injusto?... creo
que sélo he dicho la verdad, no sé
muy bien por:qué:he incluido estas
notas finales, el articulo me ha sali-
do muy natural, sin rectificar, es-
pontaneo, y no he querido retocar
nada. Hasta la préxima.

hnostar £y



Casa: Station, 1993

Tipo: Demo gréfica
Misica: MSX Audio/Music
Sistema: MSX2

Formato: 1x2DD

Casa: Hanaechan Soft, 1995
Tipo: Disco promocional
Misica: MSX Music
Sistema: TurboR

Formato: 1x2DD

kil hnostar
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pesar de lo que podais

pensar al ver una demo
que ya tiene algunos afios y
que puede parecer desfasa-
da, he decido incluirla en la
seccién por dos razones
principales: la primera es
que no fue una demo muy
conocida en su momento, a
pesar de que guarda algu-
nas cosas interesantes; y la
segunda pues que esas Co-
sas que contiene me pare-
cen de una calidad acepta-
ble y si no la conocéis segu-
ro que os interesara.

Esta demo consta de cin-
co apartados y, como es ha-
bitual en las
demos de
Station, nada
més ejecutar-
se en disco
nos indica
qué tipo de
chips de au-
dio hay co-
nectados.
También,

Estamos ante un disco
promocional de los jue-
gos realizados desde 1993
hasta 1995 por la misma
casa autora del Sweet, jue-

Dawn of Time
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Demo de hace ya unos afitos, pero no muy conocida

mediante un gran gréfico,
se nos indica si el sonido va
a ser escuchado en mono o
estéreo.

Parte primera: Aqui po-
demos ver cémo un dibujo
en 3D, una botella, realiza
un curso de movimiento
hacia delante y atras, consi-
guiendo un efecto de apro-
ximacién y distanciamiento
muy logrado. Hay que decir
que no es la tipica figura 3D
hecha con cuatro trazos, si-
no que tiene incluso colo-
res. Todo ello, naturalmen-
te, acompariado por la me-
lodia de turno. Si hacéis
memoria recordaréis otras
demos de Station en las
que también hacen gala de
sus conocimientos en este
tipo de gréficos.

Parte segunda: Algo que
se puso de moda: un panel
multicolor en el que las
bandas de los distintos co-
lores realizan todo tipo de
movimientos, giros, ondula-

ciones... Hay nueve -
secuencias distintas
de movimiento y

las podemos con-
trolar desde el te-
clado numérico. La
misica vuelve a ha-
cer acto de presen-
cia, como en los si-
guientes apartados.

Parte tercera:
Aqui podemos ver un raro
dibujo y el tipico scroll de
texto nos indica que se tra-
ta de una digitalizacién de
screen 12 que la han pasado
a screen 5. También aparece
superpuesto el gréfico de
un cubo 3D. Es lo més flojo
de la demo.

Parte cuarta: Aqui pode-
mos ver una imagen de un
o.v.n.i. 3D, que realiza un
giro alrededor de un fondo
de una ciudad; es muy pa-
recido al de la botella y
también es digno de que-
darse un ratito a contem-
plarlo.

Flowers
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Disco promocional de varios juegos de Takeru

go comentado en el ante-

rior ndmero de la revista en

esta misma seccion. El disco

contiene fragmentos de di-

versos juegos de la casa asi
como graficos, todos ellos
de muy buena calidad.

En el mend principal te-
nemos diversas opciones.
Por ejemplo, en una de
ellas podemos ver la pre-
sentacion de tres juegos
distintos y en la siguiente
podemos jugar un poco a
ellos. Todos los juegos des-

tacan por la calidad gréfica.
Asi, tenemos juegos nada
conocidos en nuestro pais,
como: Dream On (turbo R)
de tipo aventura gréfi-
ca o el Sweet; hay mas,
pero tienen su titulo en
japonés.

Otras opciones nos
dan informacién sobre
la casa y sus productos,
los cuales son distribui-
dos en Takeru. Para fi-
nalizar, y como no po-
dia faltar, tenemos un

<IAN

il

Parte quinta: Lo que aqui
encontraremos son los tipi-
cos scrolls de columnas que
también aparecen en otras
demos. En “Dawn of time”
llegan a aparecer tres scrolls
superpuestos que se mue-
ven a distinta velocidad y
direccién. Llegado a un
punto nos deleitan con una
serie de giros y torsiones de
las propias columnas, bas-
tante bien hechos y origina-
les. Al final se nos indica el
fin de la demo, volviéndose
a reiniciar.

Juan M. Gutiérrez

pequefio men( para escu-
char algunas melodias.

Alvaro Tarela
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urante los dltimos me-

ses hemos estado obser-
vando como iban creciendo
el nimero de producciones
nacionales, tanto en cues-
tién de juegos como en
programas mas serios como
las utilidades. Ahora, y bajo
el nombre de Imanok, Da-
vid Fernéndez, presenté un
pequefio pero entretenido
juego en la pasada feria de
Tilburg.

El juego es muy sencillo,

se trata de meter un disco

Rolling Thunder

Nueva produccidn espafiola

volador en la porteria del
contrario. Por cada “gol”
nos dardn un punto. Quien
haga antes 9 puntos gana.
Sin embargo, también con-
seguiremos un punto si
conseguimos que el disco
caiga en campo contrario
(esto se consigue mediante
un movimiento pulsando
cursor izquierda y espacio).
Esto es asi, desconozco el
motivo, pero no veo muy
bien que se puntde igual-
mente si no es un gol.

Para hacer el
juego mas adicti-
vo tenemos dos
posibilidades de
juego, por una
parte el modo
V.S. Battle y por
otro el Tourna-
ment.

El primero nos
permite jugar en-
tre dos jugadores,
pudiendo seleccionar uno
de entre los ocho jugadores
disponibles. En el modo
Tourna-
ment
pode-

1 mos ju-

gar con-

| trael

| propio

ordena-

| | dor. Pa-
| raello

basta

d que pul-

Poyo Poyo Life 3
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SELECT

semos el botén END des-
pués de elegir a nuestro ju-
gador. Como en todo tor-
neo, para ser el finalista hay
que derrotar a los mejores a
lo largo de varios partidos
(igual que en una liga). El
juego destaca por sus grafi-
cos, bastante bien realiza-
dos. El movimiento también
esta muy bien, y este juego
consigue su objetivo: entre-
tener.

Jesus Tarela

Juego de habilidad con unos conocidos “bichitos”

uevamente Pastel Hope
N nos sorprende grata-
mente con sus produccio-
nes. Como no podia ser de
otra manera, este Poyo Po-
yo 3 (el nombre viene de

los conocidos bichitos “Po-
yo" de Compile) tiene to-
das las caracteristicas de es-
ta casa: gréaficos muy colo-
ristas, misica muy amena y
el juego es de los que se
puede llamar

“de mesa” o

STAGE 1

eermm | habilidad.
LBl Primero po-
COMPUTER
=8| demos selec-
cionar el ni-

Setale| mero de juga-
(0 LA dores, hasta
un total de 4,
asi como la fa-

se donde jugar
y el nimero
de turnos. Tras
esto, se nos
muestra el ta-
blero del jue-
go. Este cons-
ta de dos par-
tes: el tablero
del juego y los
marcadores de
los 4 jugado-
res (los que no
hayamos ele-
gidos queda-

PLAYER:L

=
PUTER
8

ran al control del ordena-
dor). Sobre el tablero del
juego se distribuyen los
“poyos” haciendo el papel
de fichas, teniendo cuatro
de diferentes colores. Tam-
bién hay otras fichas como
muros o interrogaciones
que nos daran sorpresas. Si
he de decir la verdad, toda-
via no entiendo muy bien ni
el funcionamiento ni el ob-
jetivo del juego.

Para moverse el jugador
que tenga el turno mue-
ve una flecha y pulsa la
barra sobre una de sus fi-
chas. Pulsando Return en
una pantalla en la esqui-
na inferior derecha se
nos muestra las acciones
que podemos hacer: mo-
vernos hacia los lados o
hacia arriba. Otras veces
nos sale una estrella que
hace pasar el turno.

Si movemos la ficha
hacia uno de los lados y
si no hay nadie a nuestro
lado, ésta se dividira en
dos. Si hay alguna ficha,

nos la comeremos, junto
con la nuestra, al igual que
si hay un muro. Si hay una
interrogacién se producira
una sorpresa como llenarse
una fila completa con nues-
tra ficha, o eliminarlas con
una bomba. Tenemos un li-
mite de turnos al final de
los cuales el vencedor sera
el que haya hecho mayor
niimero de puntos.

Alvaro Tarela
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Casa: Imanok, 1997
Tipo: Deportivo
Misica: MSX Music
Sistema: MSX2
Formato: 1x2DD

Rolling Thunder tiene un pre-
cio de 500 ptas. Para conse-
guirlo debéis pedirselo a su

autor directamente:

David Ferndndez

Avda. Bands Baja, 25- 4°1 #
08923 Sta. Coloma de Grnet.

Barcelona
Tel. (93) 386 25 95

Casa: Pastel Hope, 1396

Tipo; Habilidad
Msica: MSX Music
Sistema: MSX2
Formato: 1x20D

UCORYRIENT
912522951 pRS TELYHOPE

-PASTEC£HOPE S
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Casa: Analogy
Tipo: Plataformas
Miisica: Moonsound/

. Quién habia dicho que
en el MSX nunca veria-
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» .
® mos una rapidez hasta aho-

MSX Music o ra més propia de las conso-
Sistema: MSX2+/tR 2 las? Pues si, por fin se ha
. concluido el juego, quizas
» uno de los mas esperados
.
L]

L]
Formato: 1x200

del afio por muchos.

« Tiempo ha llevado desde
* que se anuncid la primera
vez, pero no es de extranar,
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Sonyc

pues un juego asi lleva mu-
chisimas horas de trabajo,
tanto para el programador
como para el grafista (Ma-
nuel y Elvis, respectivamen-
te). Ahora sélo es necesario
que la gente lo compre y
que todo el tiempo inverti-
do se vea recompensado de
alguna forma.

El juego sélo estara dispo-
nible para los usuarios de
MSX2+ y MSX Turbo R, y la
misica serd MSX Music y
Moonsound. Precisamente
el tema musical ha sido lo
que ha retrasado su salida,
lo que ha impedido que es-
tuviese presente en la feria
de Tilburg y posteriormente
en el encuentro de Barcelo-

na. Sin embargo, en
ambos encuentros se
mostroé la caratula que
llevara el juego, asi co-
mo su embalaje y ma-
nual, todo ello impreso
a color, trabajo que ha
corrido a cargo del
Club. El comprador,
ademas de llevarse un
estupendo juego se lle-
va ademas una bonita
presentacion, algo bas-
tante descuidado por la
gran mayoria de pro-
ductores de juegos.

El juego se desarrolla
en una isla dividida en
cuatro zonas, que son
las fases del juego: las
palmeras, el hielo, las ruinas
y el bosque. Al final
de cada una de es-
tas fases hay ade-
mas una fase bo-
nus. Existe la posi-
bilidad de instalar
el juego en el disco
duro, aunque la
proteccién que lle-
va el mismo obliga
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Por fin, el popular personaje en las pantallas de nuestro ordenador

a tener el disco insertado en

la disquetera.

Esta joya de juego proba-
blemente cueste 3500 ptas.
y seguramente cuando leas
esta preview el tan esperado
Sonyc ya esté concluido y
esté siendo distribuido por
Analogy.

Jesls Tarela

Unreal World 2 Promo

Casa: CiberTouch, 1997 E ste disco no es la de-
Tipo: Demo musical mo definitiva, sino
Musica: Moonsound »  que se trata de un disco

Sistema: MSX2 2 promocional del disco del
Formato: 1x20D . mismo nombre, el cual ten-

Distribuye: Club Hnostar « drd un total de dos discos

repletos de compo-

siciones para el car-
tucho Moonsound.

Se tenfa pensado

dar a conocer el

disco en Tilburg
pero al final no pu-
do estar terminado

a tiempo. En la rea-

lizacién del disco

ha colaborado el

Club, realizando

gréficos y parte de

la demo, asi como
las etiquetas en co-
lor con las que se
presenta el disco.

El disco contiene

ademas una demo
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KUIN PLANET. THIRD CYCLE AFTER
THE NEW DAWN. ONE CYCLE AGO THE
TOTAL REUNIFICATION OF THE

del juego KPI Ball del cual
ya os hablamos en el ante-
rior nimero de la revista.

Antes de nada, si tienes
un turbo R y te da proble-
mas el programa, carga el
disco desactivando el R800,
es decir, mantén pulsada la
tecla 1 del ordenador mien-
tras lo enciendes. Una vez
cargado el disco, y tras los
logos de CiberTouch y
Hnostar tenemos una pe-
quefia introduccion al disco
musical, en avance a lo que
seré el disco musical defini-
tivo.

Tras esto, el titulo del dis-
co (esta imagen ha sido pa-
sada del formato PC al MSX
con el programa francés
MIF; como podréis obser-
var, el resultado final es bas-
tante bueno). Y por fin, el
mend para seleccionar las

musicas, mediante un cua-
dro de mandos futurista.
Debido a que al misico del
grupo le encanta usar sam-
ples en sus composiciones,
esto limita bastante el espa-
cio disponible en el disco,
sin embargo podremos es-
cuchar hasta 10 canciones,
algunas con bastantes soni-
dos sam-
pleados.
En cuan-
toalas
musicas,
que es lo
realmen-
te impor-
tante en
un disco
musical,
éstas tie- [
nen muy i
buena E
calidad,

7T
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Cibertouch nos adelanta, con una versién promo, su proximo lanzamiento

abarcando varios estilos,
siempre con ese ritmo de
musica discotequera (que
por algo el grupo es de Le-
vante), mejor si cabe que
en su anterior disco. Sin du-
da, os gustaran (y ademas,
estan hechas en Espafia).

Alvaro Tarela
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rayendo juegos de Ja-
Tpén era inevitable el en-
contrarse con algin R.P.G.
Pues aqui lo tenemos. “Bu-
nazogu” es el nombre del
juego que, como era de es-
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Bunazogu

Tipico R.P.G. “made in Japan”

perar, esta totalmente en ja-
ponés. Tras cargar éste lo
primero que nos sale es un
menU para escribir nuestro
nombre y posteriormente
accedemos al juego. Las pri-
meras opciones
(menos mal que los
nombres estan en
inglés) non permi-
ten ir a descansar al
hotel, comprar ar-
mas y objetos o ir al
juego.

La pantalla del jue-
go se divide en tres
partes: a la derecha
tenemos las puntua-
ciones con nuestros
puntos de ataque,
defensa, nivel, vida,
experiencia, etc. asf
como las armas y la
defensa; debajo nos
aparecen los mensa-
jes de los personajes

y en el centro tenemos la
pantalla del juego propia-
mente dicha. Vemos a nues-
tro personaje en la tipica
perspectiva 3D y ademés,
como en el Burai, no vemos
a los enemigos, sino que
nos topamos con ellos sin
verlos. Pulsando la barra es-
paciadora accedemos al
ment del juego que nos
permite usar objetos, ver
nuestra puntuacién, exami-
nar la zona y luchar (pul-
sando esta Ultima opcién
“obligaremos” a los enemi-
gos a enfrentarse a noso-
tros). El modo de lucha es
también el tipico, donde
vemos el dibujo de los ene-
migos y tenemos el mend
de lucha para: luchar, usar
objetos, cambiar de arma y
escapar. A medida que ga-
nemos las batallas vamos
ganando experiencia y asi

subimos de nivel. También
ganamos dinero para ir
comprando mds objetos y
armas.

Si nos matan (cuando la
vida llega a cero) volvemos
a empezar desde el princi-
pio, pero nos —-
mantienen
todos los
puntos asi co-
mo armas y
objetos.

Los gréfi-
cos cumplen
su cometido
sin ser un
gran alarde,
asi como la musica de fon-
do. El scroll de la pantalla
ademas es algo lento. Pero
sin duda sera otro reto mas
para los amantes de este ti-
po de juegos.

Alvaro Tarela

hight

Nuevo juego de habilidad de Pastel Hope

~~ tro juego de Pastel Ho-
*/ pe con los ingredientes
tipicos: graficos y misica
buenos y un juego para
“comerse el tarro”. Y esta
vez va en serio, pues toda-
via no he adivinado cémo
se juega a esto. Ademds,
aparte de la buena msica
presente en los juegos de
esta casa, en esta ocasion se
acompaifian sonidos en
PCM.

En el tablero manejamos
a nuestro personaje. Cuan-
do pulsamos la barra espa-
ciadora, de los 4 lados del

4+
gIfGE 1 *

tablero salen cuatro perso-
najes de diversos colores. A
medida que vayamos pul-
sando la barra, y segin es-
temos situados, estos perso-
najes se iran acercando a
nosotros o iran saliendo
mas desde fuera del table-
ro. Si nos
acorralan
cuatro de
ellos y pul-
samos la
barra, per-
deremos;
en esta si-
tuacién pa-
ra que no
nos maten
tenemos la
opcién (sélo
cuatro ve-

ces, marcadas en la
esquina inferior por
4 copas de “cock-
tail”) de usar Re-
turn, de modo que
pulsando con el
cursor en una di-
reccion y pulsando
Return a la vez ha-
remos desaparecer
a lo que esté en esa

direccién, a no ser que se
trate de una caja que hay
en la pantalla, la cual des-
plazaremos. El objetivo del
juego no lo tengo claro. Al
parecer hay que hacer el to-

tal de “im-
pactos” que
nos marcan
en la parte
de abajo de
la pantalla,
queen la
primera fase
son 30. Los
impactos los
consegui-
mos, al pa-
recer, cuan-
do tenemos a varios perso-
najes del mismo color en li-
nea. Y esto es todo lo que
puedo comentaros.

Alvaro Tarela
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Casa: MNS

Tipo: R.PG.

Masica: MSX Music
Sistema: MSX2
Formato: 1x2DD

BIH Ho T<DNH?

Casa: Pastel Hope, 1996
Tipo: Habilidad

Misica: MSX Music
Sistema: Turbo R
Formato: 1x20D



Muteki Sehshi Yajiuman

Original aventura gréfica japonesa

Casa: Future Factory,
Plakton, 1996

Tipo: Aventura Gréfica
Mdsica: P.S.G.
Sistema: MSX2+
Formato: 3x20D

Casa: Impuls Corp., 1997
Sistema: MSX2, 128Kb RAM
Madsica: Moonsound
Formato: 1x20D

Tipo: Musical

Distribuidor: MGF,

Club Hnostar

Precio: 700 ptas.
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P or su nombre quizas ya
adivinéis que vamos a
comentar un juego adquiri-
do via Takeru. Aunque no
es de reciente aparicion, si
que merece la pena pararse
un poco con él dada su ori-
ginalidad.

Se trata de un juego de
aventura en el cual, como
tantos otros de su estilo, va-
mos avanzando en el juego
con las acciones tipicas de
hablar, mirar, etc. El juego
esta totalmente en japonés,
pero eso es algo a lo que ya
solemos estar acostumbra-
dos a estas alturas... Tras
cargar el juego
nos aparece un
menU con varias
acciones, cada
una de las cuales
nos lleva a una
escena (podria-
mos llamarlo de
alguna manera,
capitulo) del jue-
go. Empezando

os autores del Trilogy y
i_.Rhythrn presentan

ahora un nuevo disco con
musicas para Moonsound.
El disco se termind unas se-
manas antes de Tilburg. Es-
te es su tercera produccion
para Moonsound, y la musi-
ca, compuesta nuevamente
por Edwin van der Heide, si-
gue siendo del mismo esti-
lo, “house” dicen ellos... He
de reconocer que a mi este
tipo de musica no me en-
canta demasiado, pero se-
guramente habra usuarios a
los que les guste, de lo con-

por la primera, y si vamos
avanzando en el juego, ire-
mos accediendo a la si-
guientes, pero no hace falta
terminar una parte para ver
la siguiente.

Lo mas original y llamati-
vo del juego es que, en vez

de los tipicos dibujos
de este tipo de jue-
gos, en este caso los
graficos estan total-
mente digitalizados,
conteniendo peque-
fas animaciones, to-
do con personajes
“reales”, co-
mo en una pe-
licula. Los gra-
ficos son en screen
12y, a pesar de que
estan en un pequefio
cuadrado de la pan-
talla, la calidad es
muy buena y refleja
muy bien el sentido
del humor de los
programadores. Del
argumento poco se
puede decir por es-
tar todo en japonés,
pero lo podemos
imaginar por las ima-
genes. Por ejemplo,
en la primera escena
vemos cdmo un chi-
co “atropella” a otro

Techno Trance
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Mas musica “house” para Moonsound

trario este no seria su tercer
disco y hasta es posible que
haya mas entregas. El disco
lo forman un total de 19
composiciones, y tiene la
ventaja de que se puede
instalar en el disco duro.
Los titulos que encontramos
son: Piano background the-
me #2, Make it funky, Feel
the energy, Less patterns,
Back fire, Hardcore Through
your ears, Slow reverb #1 y
#2, Lords of techno, Total
confusion, Strange voyage,
Fanta!, Happy hardcore the-
me, Strings, Weird voices,
Funkadalic is

con una bicicleta; tumbado
en plena calle, es socorrido
por otro que logra reani-
marle. El accidentado le pe-
ga un fuerte abrazo por ha-
berle salvado la vida. En re-
sumen, es un juego diverti-
do de ver, que ademas con-
tiene una gran cantidad y
variedad de animaciones,
todas ellas con mucho sen-
tido del humor. Quizas lo
que se le hecha en falta es
algo de mdsica de fondo,
porque el juego carece de
todo tipo de sonido.

Alvaro Tarela

yer utilizado.
Este consta de
un Spectrum
Analyzer de
64 canales y
un Channel

Fi99519
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Analyzer de

24 canales, y

ademas se in-

cluye una ba-

rra que va

marcando el

tiempo trans-

currido de la cancion.
Ademas, en el disco se in-

cluyen las demos Impulsive

Splits #1 y #2, ademas de

tha place to
be!, Techno
trance is ...ac-
tivated, Tran-
ce session #2
y The final se-
quence.

Lo que mas
destaca es, sin
duda, el repla-

P393
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una pequefia demo llamada
“Waves” en la que se hacen
uso las funciones de seno y

coseno con ondas.

En definitiva, el disco esta
perfectamente presentan-
do, destacando el replayer
utilizado, y la musica tam-
poco esta mal siempre y
cuando te guste ese estilo.
Si te ha gustado Rhythm o
Trylogy deberias hacerte sin
duda con este disco.

Jesus Tarela




New Variety Magazine #23
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Una de las principales diskmagazines japonesas

s conocido abrevia-

damente como NV,
esta diskmagazine es hoy
en dia una de las mas cono-
cidas por los usuarios nipo-
nes. Sus creadores son el
grupo Syntax, que lleva tra-
bajando para el MSX desde
1989 (igual que nosotros).

de los 3 discos directamen-
te, ya que los tres incluyen
el mend principal, eso si,
con una presentacién dis-
tinta.

Una mascota (una espe-
cie de Puyo con alas que es-
ta girando continuamente)
sirve para ir seleccionando
los distintos me-

LIFEws¥ STACEL

El ndmero que os comen-
tamos en esta ocasion, el
NV#23, corresponde al mes
de diciembre de 1995, y es-
ta compuesto por un total
de 3 discos.

La diskmagazine esta
muy bien estructurada, y es
posible ejecutar cualquiera

T

nus y apartados.
Alir saltando de
seccién en sec-
cién, observamos
como en la parte
inferior del menu
principal tene-
mos otra mascota
que nos indica el
disco (A, Bo C)
en el que se en-
cuentra el conte-
nido de dicha
seccién.

Por una parte te-
nemos secciones
con informacién
(con ESC salimos,
F1 cambiamos el
color y cursores
cambiamos la
musica). Todo el texto esta
escrito en completo japo-
nés, pero lo mejor es la
gran variedad de conteni-
dos. Por una parte tenemos
las tipicas colecciones de
imagenes, la mayoria de
muy buena calidad. Tam-
bién hay una seccién con
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musicas FM en Basic, y otro
apartado llamado “"MuSICA
DATA” en el que encontra-
mos titulos como SONIC o
SPAIN, un replayer bastante
bien realizado, que cuenta
ademas con un simpatico
efecto muy bien consegui-
do: las letras que forman el
nombre SYNTAX se ponen
a bailar mientras suena la
miusica.

Otra seccidn la forman
una serie de programas rea-
lizados en Basic. Pero tam-
bién encontramos demos y
juegos bastante interesan-
tes.

Uno de los juegos inclui-
dos es el Tank Battle, que
curiosamente ya hemos co-
mentado en el ndmero an-
terior por estar incluido en
el paquete Game Action
Set. Otro titulo es el BOBO-
VADER, por el nombre ya os
podéis hacer una idea... si,
tiene mucho parecido con
el Vader espafiol, un juego
del mismo estilo pero bas-
tante mas simple que el de
Daniel Zorita.

“Fabulous Vehicle” es un
intento de hacer un juego
de coches, porque el pixela-
do es tal que en algunas
ocasiones hay que imagi-
narse donde puede estar la
carretera... El Gnico punto a
su favor estd en el efecto de
velocidad conseguido.
Pero sin duda, el mejor
juego incluido es un R.P.G.
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con el nombre de “Acqui-
re” (Imamori
19/4/95). Este
juego (no sé si

se trata de un
juego completo o
de una promo,
pues apenas he po-
dido jugar) podria dar
para un comentario aparte
en la seccion de Software.

El RPG esté francamente
bien, con una calidad fuera
de lo normal. Los gréficos
estan bastante bien en ge-
neral (lo poco que he visto),
la misica FM también, qui-
zas solamente el movimien-
to resulte algo brusco. Em-
pezamos
nuestra
aventura
en nuestra
habitacion,
y de alli
nos llevan
auna sala
donde hay
maés gente
con el mis-
mo unifor-
me que
nosotros
(¢ninjas?).
Después de
la charla
del jefe co-
gemos el
barco y via-
jamos a
una isla....
En la isla es
donde se
desarrolla
la accién y
donde em-
pezamos a
jugar. Los
enemigos,
como suele
ocurrir en
este tipo de
juegos, no
los vemos hasta que choca-
mos con ellos.

Al principio también en-
contraremos unas tiendas
donde hacer nuestras com-
pras, y compafieros con los
que podemos hablar y con-
seguir informacién. Si al-
guien tiene este juego po-
dria comentarlo en un pro-
ximo ndmero de la revista.

Jesus Tarela
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Casa: Syntax, 1995
Tipo: Diskmagazine
Muasica: MSX Music
Sistema: MSX2
Formato: 3x20D
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Casa: Xray, 1994
Distribuidor: Takeru
Precio: 1.500 ¥

Tipo: Carrera de coches
Musica: MSX Music
Sistema: Turbo R
Formato: 1x2DD

Casa: MGF, Near Dark
Tipo: Musical
Sistema: MSX2
Formato: 1x2DD
Masica: MIDI/OPL4

En la fotografia se observa
como ha de realizarse la
conexion para reproducir los
datos MIDI a través del
Moonsound.

Pero jcuantos disponen de
dos MSX2, un Moonsound y
por si fuera poco dos Music
Module (o FAC Midi)?

XX hnostar
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Competicion a velocidad limite

acia tiempo que no
Hcal’a en mis manos un
juego de coches. En rea-
lidad no se trata del tipi-
co juego de coches al
que estamos acostum-
brados, méas bien se trata
de vehiculos futuristas
que alcanzan velocida-
des impresionantes.

En el mend principal
encontramos unas intere-
santes opciones: 1 Play,
4 Play y Option. Con la
primera opcién
competimos solos,
mientras que con
la segunda pueden
participar 2 juga-
dores simultéanea-
mente, uno de
ellos mediante
joystick. En este
modo la pantalla
se divide en dos,
con el inconvenien-
te de que se hace
un poco mas dificil
jugar. En las opcio-
nes tenemos: selec-
cionar el MODE
(Story, Score o Ti-
me), en el primer
modo empezamos
a jugar en todos los cir-
cuitos, y en caso de per-
der sélo nos permite
continuar un maximo de
3 veces. Otra opcidn per-
mite seleccionar la veloci-

Este disco no incluye otra
cosa que musica MIDI del
lllusion City. El motivo de
este disco nos lo explican
los muchachos de MGF en
un fichero incluido en el
mismo disco. Por un lado,
hay usuarios que tienen un
sintetizador MIDI y no pue-
den disfrutar del sonido al
no tener el Turbo GT (equi-
pado con interface MIDI).
Este programa ofrece varias
posibilidades de escuchar la
musica MIDI del lllusion
City. Una de ellas es conec-
tando al MSX2 un dispositi-
vo MIDI capaz de ejecutar
datos MT-32, operacién que

dad (1-5). También pode-
mos elegir el nimero de
adversarios (0, 2, 4 6 5),
ver la tabla de records o
acceder a un replayer de
miusicas y efectos.

Antes de empezar a ju-
gar seleccionamos nues-
tro vehiculo entre los
cuatro disponibles:
Exest, Beatish, Olforce y
Alice. Cada uno tiene sus
caracteristicas, como la
velocidad, maximo an-
gulo de giro o la poten-
cia. También existe la po-
sibilidad de elegir el cir-
cuito que queramos. Lo
peor del juego son los
gréaficos, con un pixel
muy grande, y hay fases
en las que uno se pier-
de... Los sprites de los
vehiculos son también
monocromos y bastante
simples. ;Por qué tene-
mos que sufrir esa exa-
gerada pixelacién de los
graficos? Para favorecer
la alta velocidad, pero el

Turbo R es capaz de al-
canzar esa velocidad sin
tener que rebajar la ca-
lidad grafica. Para con-
trolar el vehiculo contamos
con los cursores, SPACE
para acelerar y GRAPH
para frenar. Para ganar
hay que llegar a la me-
ta, no sin dar antes va-
rias vueltas al circuito.
Disponemos de un mar-
cador de energia, que
ird disminuyendo cada
vez que nos salgamos
de la pista, choquemos
contra muros, etc. Para

facilitar o dificultar
nuestra carrera a lo largo
del circuito hay dispues-
tas unas zonas de colo-
res, cada una de ellas
con una funcién. Si pasa-
mos por encima del co-
lor azul se nos renovara
la energia. Una mancha
amarilla nos dard un em-
pujén (podemos llegar a
triplicar la velocidad du-
rante unos segundos).
Una mancha gris frenara
el vehiculo. La verde ha-
ce de trampolin, indis-
pensable en muchas oca-
siones, especialmente
cuando nos encontramos
con la pista cortada. La
blanca es como una espe-
cie de gravilla que dismi-
nuye la energia.

lllussions
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La solucién para reproducir la mdsica MIDI del lllusion City

se hace a través de un inter-
face MIDI (sélo puede ser el
Music Module o el FAC MI-
DI Interface). En el caso de
que nuestro instrumento
MIDI no soporte el modo
MT-32, en el mismo disco
explican como escribir un
propio driver para solucio-
nar este inconveniente. Y si
nuestro caso es que no dis-
ponemos de ningdn instru-
mento MIDI existe la posibi-
lidad de reprodudir la msi-
ca a través del Moonsound.
Pero en este caso se necesi-
ta un segundo interface Mi-
di y otro ordenador. Uno
de ellos envia los datos a

través del Music Module, el
otro los recibe (a través del
otro M. Module) y los re-
produce a través del Moon-
sound con el programa Mi-
DI.COM. Aln asi la calidad
no se puede comparar a la

Si en cualquier mo-
mento nos perdemos y
circulamos en sentido
contrario el ordenador
nos lo indicara con la
palabra “Reverse” que
aparecera en el marcador.

En general el juego es-
té bien, resulta bastante
adictivo, en parte debi-
do a la alta velocidad
conseguida. El Ginico
punto negativo esté, co-
mo ya hemos dicho, en los
graficos, especialmente
algunas fases resultan
confusas, pero una vez
que te introduces en el
juego apenas te das
cuenta.

Jesuls Tarela

obtenida con un dispositivo
MIDI MT-32, algo que he
podido comprobar gracias a
la cinta que me envid Jorrith
Schaap de Futuredisk.

Jesus Tarela




Tetris 2 Special Edition
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El mejor y mas completo Tetris desarrollado para MSX

Esta es la primera produc-
cién del grupo italiano
RAM, formado por gente y
usuarios tan conocidos en
Italia como ICM, y tienen su
sede en Milan. Tetris Il Spe-
cial Edition afiade varias
mejoras a todas las versio-
nes anteriores que han apa-
recido para nuestro sistema,
y es el fruto de un afio de
duro trabajo llevado a cabo
por un amplio equipo de
profesionales, entre los que
se encuentra Danilo Danisi
(musica), Marco Casali y
Marco Rossin (programa-
cién), Gianluca Lazzari (gra-
ficos), y Gianluigi Pizzuto
(texto).

Como ya sabréis, el juego
lleva distribuyéndose en
nuestro pais desde hace
unos pocos meses. El precio
es muy ajustado, 2.600
ptas, e incluye un completo
manual (en inglés), caja con
caratula en color, y ademds
de los 3 discos que ocupa el
juego se incluye una “llave”
que va conectada al puerto

del joystick y sirve de pro-
teccién anticopia.

Los requerimientos mi-
nimos son 256Kb de
RAM y MSXDOS2, y se
recomienda el uso de
FM PAC y/o Music Mo-
dule, ya que aprovecha
ambos. En un principio
estaba disponible para
los usuarios de MSX2+
y Turbo R, aunque final-
mente se opté por ha-
cer una version para
MSX2. Por tanto, a la hora
de hacer un
pedido es
muy impor-
tante especi-
ficar si se de-
sea la ver-
sién MSX2 &
MSX2+/TR.
La tnica di-
ferencia esta
enel
uso de screen 8 en
vez de screen 12 pa-
ra los graficos.

Es importante tener
el manual de instruc-
ciones a mano y le-
érselo antes de em-
pezar a jugar. En él
ademas aparece una
historia del juego.
Para empezar a ju-
gar, con el ordena-
dor apagado conec-
tar la llave de protec-
cién en el segundo
puerto del joystick y
a continuacién en-
cender el ordenador
con el primer disco
ya insertado en la
unidad. También es
posible instalar el
juego en el disco du-

e TR T A

ro, para ello sélo hay que
crear un subdirectorio y co-
piar en él el contenido de
los tres discos que forman
el juego. Este comienza con
una demo, basta pulsar una
tecla para saltarla e ir direc-
tamente a las opciones del
juego. Existen dos modos
de juego, para un sélo juga-
dor, o para dos jugadores.
En el primer caso debemos
pasar las 30 fases distintas
con las que cuenta el juego.
Como ayuda nos daran una
clave al
final de
cada fa-
se, que
podre-
mos usar
para em-
pezar a
jugar en
esa fase
cuando

lla Ratation
fall Pad
Mad Prece

queramos.

Lo que tiene de especial
el juego es la posibilidad de
jugar dos personas a la vez,
una contra la otra, con lo
que sin duda lo hace mas
interesante y divertido.

En el modo de dos juga-
dores podemos seleccionar
nuestro personaje entre 6
que hay disponibles, esto es
muy importante porque ca-
da uno tiene una magia dis-
tinta. Con esta magia pode-
mos hacer que nuestro con-
trincante pierda por muy
bueno que él sea jugando,
por tanto en Tetris 2 el ga-
nador no es siempre el me-
jor. En el manual aparecen
cada una una de las carac-
teristicas de cada personaje
y la magia que pueden usar.

Asimismo existen unas
opciones para elegir la velo-
cidad de las piezas, frecuen-
cia con la que debe apare-
cer la magia, etc.

El juego estd muy bien,
tiene unas opciones (nicas
que hacen de él el mejor
Tetris que existe
actualmente para
el sistema. Y ade-
mas los graficos
(no los de la de-
mo) estan bas-
tante bien, tanto
los de las piezas
como de los fon-
dos (que estan di-
gitalizados) asi
como la musica,
cosa que no es de extrafiar
siendo de Danilo Danisi. Los
que tengan el Covox, que
no seran muchos, podran
ademas escuchar algunos
efectos sonoros. El Gnico in-
conveniente esta en los re-
querimientos, MSXDOS2 y
256Kb de RAM puede ser
demasiado para una mayo-
ria de usuarios. Por lo de-
mas, un juego recomenda-
do cien por cien.

Jesis Tarela
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Casa: RAM

Tipo: Habilidad

Sistema: MSX2/2+/Turbo R
con MSXDOS2 y 256Kb RAM.
Mdsica: MSX MUSIC/AUDIO
Formato: 3x2DD

Precio: 2.600 ptas
Distribucion: Club Hnostar

El juego se entrega en un
estuche en el que se incluyen
los 3 discos del juego con eti-
quetas en color, manual y la
llave de proteccién que debe
conectarse en el segundo
puerto del joystick.



Pirateria y discos
protegidos

José Placido Rafanelli

Pirateria

La pirateria en informatica
siempre ha sido un tema muy
polémico, pues envuelve ética,
sentido comtn y derechos de
autor; y la violacién de cual-
quiera de ellos causa un dafio
a la victima, tanto moral como
econdmicamente. Resolvi
abordar el tema para intentar
acabar de una vez con esa po-
Iémica y mostrar la diferencia
entre la pirateria “negra” y
otro tipo que personalmente
no considero como pirateria
propiamente dicha. Me refiero
a aquella que envuelve apenas
el cambio de software entre
usuarios, sin ninguna preten-
sién lucrativa o comercial te-
niendo en vista apenas el in-
tercambio de informacién y la
cooperacién mutua, ademas
de ser un factor decisivo para
mantener una linea de ordena-
dores, ya que cuanto mas soft-
ware esté circulando entre los
usuarios, mds presente y vivo
estara ese ordenador.

Si consideramos “pirata” a
todo aquel usuario que inter-
cambia programas con los
amigos, entonces todos somos
piratas.

El disco protegido

Muchos autores utilizan el
método del disco protegido
para evitar que su “patrimonio
intelectual” sea violado y mu-
chas veces no se dan cuenta
del terrible engafio que estén
cometiendo, pues este recurso
no inhibe y nunca ha inhibido
la pirateria, al contrario, incen-
tiva todavia mas, pues al pirata
profesional le gusta el desafio
y cuando encuentra un disco
en esas condiciones no duda
en abrirlo y distribuirlo de una
manera mucho mas intensa

P hnostar|

que si ya estuviese desprotegi-

do, llegando al extremo de de-

jar mensajes irénicos para el
autor. Lamentable.

Al final, ;dénde entra nues-
tro MSX en esta historia? Su-
cede que el MSX sea, tal vez,
el sistema de ordenadores que
tiene mds discos protegidos en
el escenario de la informatica,
con los mds variados tipos de
proteccién, complicando la vi-
da del usuario comiin, que no
puede tener ni siquiera una
copia de seguridad de su pro-
grama.

El MSX es, tal vez,
el sistema de
ordenadores que tiene
mas discos protegidos
en el escenario de la
informatica

Puedo hablar del asunto con
conocimiento de causa pues
ya pasé por este tipo de pro-
blema cuando, tiempo atras,
decidi cambiar el formato de

Opiniones, criticas, reflexiones, ... Podéis enviar vuestras cartas a la direccion del Club o

bien a nuestra direccion de correo electronico: hnostar@ctv.es

José Placido Rafanelli con el cartucho FM Tecnobytes.

mis discosde 51/4a31/2y
me encontré con algunos pro-
gramas que no consegui trans-
ferir, aiin contando con la ayu-
da de algunos “copiones” es-
peciales. Ahora yo pregunto:
;es justo haber comprado esos
programas originales, haber
pagado por ellos y no poder
usarlos mas porque cambié el
formato de mis discos? La pre-
gunta queda en el aire.

A mi modo de ver, todo pira-
ta “despreciable” que se pre-
cie tiene un profundo conoci-
miento de ensamblador y de
la BIOS de la maquina no ten-
dria ninguna dificultad en co-

Equipo de participantes en el pasado Encuentro Nacional de Brasilia.
De izquierda a derecha (en pie): José Placido Rafanelli, Nerberto, Fabio,
Marco, Leonardl, Gilberto, Edison Pires, Werner Augusto y Anderson;
Agachado: André Moragas Delavy

piar o abrir cualquier disco
protegido ahora, véase la pa-
radoja, ellos que son el princi-
pal motivo de las protecciones
pasan por encima de ellas fa-
cilmente y quien acaba pagan-
do por eso somos nosotros,
pobres usuarios comunes, que
no tienen todo ese conoci-
miento y que se encuentran
frente a este problema. Nueva-
mente, pagan justos por peca-
dores.

Aprovecho para dejar un
mensaje a todos los autores y
casas de software para que no
tomen mas esa actitud radical
y equivocada cuando quieran
proteger sus programas. Exis-
ten otras maneras de hacer
eso de forma mucho mas ra-
cional e inteligente, sin com-
prometer los derechos de los
usuarios comunes, cuando
compran un programa y pa-
gan por él.

Lo que lleva a un usuario a
adquirir un software original es
el soporte que recibe, el ma-
nual bien hecho, una buena
calidad de los disquetes, eti-
quetas y embalaje, eso si lo lle-
va a comprar el original y no a
pillar una copia del amigo mas
préximo. Este tipo de situacién
esta bien ilustrada en el soft-
ware para PC, como por ejem-
plo el “Windows 95" que, a
pesar de costar varios cientos
de délares no tienen ningdn ti-



po de proteccién, permite a
los usuarios tener su copia de
seguridad y ni por eso es pira-
teado de una manera desen-
frenada, ademas Microsoft
nunca se preocupd en prote-
ger sus programas, pues supo
concienciar al usuario, ofre-
ciendo ventajas para quien
compra el original. Este es el
camino y tal vez este sea uno
de los factores que llevaron al
PC a ser un ordenador tan po-
pular en todo el mundo y que
buena parte de los producto-
res de software para MSX to-
davia no ha descubierto.

Si consideramos
“pirata” a todo aquel
usuario que
intercambia
programas con los
amigos, entonces
todos somos piratas

Al tomar la actitud radical de
las protecciones la mayoria de
los autores tal vez ni piense en
las secuelas que quedaréan de-
bido a eso, y la peor de ellas
seria la imposibilidad de insta-
lar el programa en un disco
duro, llevando a muchos usua-
rios a desistir totalmente en la
compra de uno (como en mi
caso), pues como instalar esos
programas en un disco duro
ya que existe una gran canti-
dad de disquetes en esas con-
diciones y seria inconcebible
tener el disco duro contenien-
do sélo una parte y teniendo
que dejar el resto en discos. Se
que los programas mas recien-
tes pueden ser instalados en
disco duro, a pesar de estar
protegidos, pero eso no cam-
bia nada la situacién, pues to-
davia sera necesaria la presen-
cia del disco original en la uni-
dad de disco y cualquier pro-
blema en ese disco también
dejara al usuario sin poder usar
el software, de la misma mane-
ra que en los otros casos. Eso,
sin contar que continuarfa el
inconveniente de usar disque-
tes, no restringiendo el uso
apenas al disco duro, que seria
el principal motivo de la com-
pra de ese periférico.

Otro problema grave que

ocurre es cuando el disquete
sufre algtin tipo de dafio y
pierde todo su contenido, de-
jando al usuario en una situa-
cién desesperante, pues no te-
nia una copia de seguridad , y
cuando intenta contactar con
el autor descubre que infeliz-
mente una gran parte de ellos
ya ni siquiera programa para el
MSX, ya dejo el sistema o sim-
plemente no hace caso del
usuario, que se siente abando-
nado y desconsiderado, que
en los casos méas graves hasta
abandona el ordenador.

Me gustaria dejar claro que
estoy totalmente en contra de
cualquier acto de pirateria y el
objetivo de este articulo no es
proteger a nadie y mucho me-
nos el incentivar la pirateria de
ninguna forma, sélo intento
hacer patente un problema se-
rio que afecta a la gran mayo-
ria de los usuarios comunes,
que son el principal pilar de
sustento responsable para la
continuidad de nuestro esti-
mado MSX.

Contra el

Diego Millan

Cuando leo una informacién
que sé parcial, me enfado. Eso
ocurrié cuando lef —siempre
me gusta contrastar otras opi-
niones con la mia— un articulo
de Don Javier Dorado en esta
misma revista.

En el articulo que en estas
mismas paginas don Javier titu-
16 «;"MSX Spirit” es lo mismo
que “Espiritu del MSX"?» , me
hizo sospechar una critica a
cierta revista. Bueno, la critica
es sana siempre que esté bien
hecha y permita una mejora.
Pero Don Javier, quizés arras-
trado por su bien conocida de-
fensa del MSX (que segura-
mente muchos compartimos)
no sélo no hizo tal cosa sino
que se dejé llevar por ciertos
puntos negativos (por llamar-
los de alguna manera) que la
revista MSX Spirit podia tener,
a su modo de ver, en su Ultimo
ndmero.

Pasemos a los hechos. Don
Javier hablé de la editorial y de
otro articulo llamado “El estan-
camiento del MSX”. Y es en es-
tos dos en los que se basa para
tachar una revista completa,
con todos sus redactores, con

.......................................... OPin ié n

Leonardi, un experto en informdtica, haciendo los Gltimos cjustes en su
MSX2+ Expert con FM Pac. Estén a su lado José rafanelli y Paulo Barbara

todos sus colaboradores.

“...mas que meterme, voy a
entrar a saco.” Nada, a saco
pues... En la Editorial, si alguno
tiene el ndmero cinco y dltimo
de la mencionada revista que
lo saque y lo lea, no aparece
mencién alguna a ninguna de
las siguientes citas de Don Ja-
vier:

® “En el MSX queda muy po-
co espiritu MSX entendiendo
éste como el estilo japonés”.

® “Hay maquinas mucho mas
potentes que el MSX”.

* “Todo lo bueno ha queda-
do atras”.

e “Al MSX no le queda futu-
ro”.

Si alguien ha encontrado al-
go de esto en la Editorial, qui-
zas esté leyendo otra revista.
Por contra, si aparecen en el
otro articulo, del mismo autor,
el redactor “jefe” de la revista.
En dicho articulo, “El estanca-
miento del MSX”, englobado
en la seccién de opinién, al
igual que el articulo de Don Ja-
vier en esta revista, si habla de
todo eso.

De aqui que yo le responda
también en opinién. Pero no
acuso a Hnostar de ser parcial,
he aqui la diferencia ;Es culpa-
ble una revista de ser plural en
las opiniones de sus colabora-
dores y de sus redactores? Los
puntos mencionados son clara-
mente discutibles, eso es lo
adecuado ahora en nuestro sis-
tema. Y hace bien Don Javier
Dorado en rebatirlos en su arti-
culo.

Pero, ;por qué lee cosas don-
de no las hay? Yerra al tratar de
globalizar, al tratar de extrapo-
lar esos comentarios a toda la
revista. Se puede criticar por
muchas cosas a MSX Spirit,
igual que a cualquier otra re-

vista del sistema (por ejemplo,
a la misma Hnostar) pero
cuando se critica hay que ser
objetivo o al menos de tratar
de tener la mayor visién del
asunto. ;Por qué digo esto?
Porque parece que Don Javier
sélo leyé ese articulo. Porque
parece que Don Javier encasillé
al redactor jefe. Tanto asi que
me parece debia creer que co-
sa que escribiera, ataque al

Pero no acuso a
Hnostar de ser
parcial, he aqui la
diferencia.

Bs culpable una
revista de ser plural
en las opiniones de
sus colaboradores y
de sus redactores?

B

MSX que se producia. Porque
parece que no ley6 ningdn
otro. ;Por qué no menciond
que los otros, los directores,
seguian con el MSX?

iPor que no menciond que
en otro articulo, previo a
aquel, se expone otra visién to-
talmente distinta de la que el
redactor jefe expuso, desde su
opinion particular? Por cierto,
era de un redactor, luego no
puede decir que era ajeno a la
revista,

Espero una disculpa o, al me-
nos, una rectificacion de lo que
dijo, o puede ser que, quizas,
el dltimo mohicano se extinga
porque no sepa ver mas que
enemigos...



VENDO cartucho Music
Maodule en perfecto estado,
con embalaje original y su
correspondiente manual. Los
interesados contactar con:
Daniel Brifias
C/. Blas de Otero, 13 4°C
48014 Bilbao

------- e R e

VENDO teclado maestro
para Music Module de 5 1/2
octavas, con cable largo pa-
ra conectar al cartucho. Pre-
cio a eonvenir, Interesados
preguntar por Radl en el tele-
fono (91) 711 21 69,

BUSCO programador gue
este dispuesto a realizar jue-
gos para MSX. Yo me ocu-
parfa de los gréficos. Con-
tactar con Paco Santos en el
tel. (93) 388 29 16

BUSCO ordenador MSX2+
en buen estado de conserva-
cion. Interesados contactar
con José M? Diaz. Tel. (95)
47691 34

COMPRO cartucho SD-
Snatcher y Parodius. Ade-
mas intercambio algunos
cartuchos. Paco Vera, tel.
(93) 783 48 58

VENDO mas de 2000
discos de MSX con los ti-
tulos més deseados reco-
pilados desde el inicio del
MSX hasta la fecha. Todo
por 15.000 ptas méas gas-
tos de envio.
También vendo impresora
Star LC-100 color nueva
(100% compatible con
MSX), con embalaje origi-
nal y cargas de tinta, por
14.000 ptas.

Oscar Salgado Sugranes

¢/ .Florenci Vives, 2-8°1°2

43002 Tarragona

Tel. (977) 22 66 38

(noches)

DESEO contactar con
demés usuarios de MSX.
Interesados escribir a:
Ivan Sandoval
¢/. Aifonso Sala, 145, 2-1
08202 Sabadell
(Barcelona)

COMPRO unidad de
disco externa de doble
cara y con controladora o
cambio por expansor de
slots de Leonardo Padial.

Contactar con:
Paco (hijo).
Tel. (96) 23861 71

BUSCAMOS grafista
para realizar todo tipo de
programas. No importa
que trabaje desde otro ti-
po de ordenador ya que
podemos traspasar los
graficos a MSX.
Cibertouch

Apartado de Correos 145
46870 Ontinyent
(Malencia)

Tel. (96) 238 61 71. Pre-
guntar por Paco (hijo).

sso0sens

VENDO MSX2 Sony
F9S por 9.000 ptas. Dis-
quetera HBD-30W maés
controladora por 8.000
ptas. Track-ball (bola gra-
fica) por 4.000 ptas. Im-
presora NMS1431 por
9.000 ptas. Ratén Sony
por 4.000 ptas. También
vendo Play Station. Ade-
mas compro cartucho
Kings Valley |, controlado-
ra IDE o SCSI y disco du-
ro de méas de 200Mb. In-
teresados, contactar con:
José Lépez Gonzélez
c/.Mas Canals, 22- 1°2°
08208 Sabadell
(Barcelona)

VENDO MSX2+ Sanyo
con 2 unidades de disco y
512Kb RAM, en perfecto
estado, por 65.000 ptas.,
Music Module por 10.000
ptas, MegaSCSI| 256Kb
por 25.000 ptas (incluyo
cable para Zip).

Eloi Sola

Apdo. de Correos 14

25730 Artesa de Segre

(Lleida)

Tel. (973) 40 01 25

VENDO MSX Turbo R
ST con las teclas F1, F2,
F3 y CAPS estropeadas,
con juegos, cable impre-
sora, y altavoces stereo
de 25w para ordenador.
Ivan Sandoval
c/. Alfonso Sala, 145, 2-1
08202 Sabadell
(Barcelona)
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COMPRO MSX2
NMS8280, preferible-
mente modificado a
MSX2+ o con dos unida-
des de disco. También
compraria cartuchos, re-
vistas, juegos originales

lireve saftware

Una vez mas, el club Hnostar
pone @ tu entera disposicion

NUeVOS programas recién
importados.

Rhyihm, MGF (OPL4) ......500
The Trilogy, MGF (OPL4)...600
Caloulus=—...m o800
Jungle Shymphonies ........500
Battie Bomber (GFX).......2000
FONY's Blue disk (GFX)....350
MGF Magazine.......ewee 700
Unreal World 2 Promo.......500
Unreal World.........ccersennn 200
700

Los pedidos de un sélo disco

TechnO TTaNCE..cu s

incluyen los gastos de envio

Apartado de Correos 168
15700 Santiago de Compostela
Tel. (981) 80 72 93

en disco, y CDs de miisi-
ca MSX. Asimismo, ven-
do ordenador MSX2
Sony F9S por 10.000
ptas. o cambio por mate-
rial MSX.

Antonio Pineda

Fragata Catalufia

317 Escuadrilla

15490 Ferrol Naval

(La Corufia)

Tel. (909) 84 17 47

..... sEssscassensEnnenE

VENDO MSX2
NMS8250, mas revistas,
disquetes, libros y cartu-
chos, por 20.000 ptas.
Gastos de envio no inclui-
dos. Negociables.

Pedro Benitez.

Tel. (93) 796 05 37

sssasasans sevssscrrnon e

VENDO cartucho Metal
Gear sin caja ni instruc-
ciones a 1900 ptas. Di-
versos libros fotocopia-
dos y encuadernados:
programacion del Z80
(1.800) y Manual Técnico
del Z80 en inglés (1.000).
También diccionario prac-
tico japonés-espariol por
6.000 ptas. Libro “kani,
la escritura japonesa” de
A Torres por 1.500 ptas.
Joystick Supercharger
con 2 botones y 3 opcio-
nes por 1.900 ptas. Di-

versas cintas de MSX1 a
125 ptas c/u., revistas In-
put MSX (nimeros 18, 20
y 22) a 175 ptas c/u.
Juan C. Martin Lanzas
Apartado 486
29740 Torre del Mar
(Mélaga)
Tel. (95) 254 48 05
(de 16 a 20h).

VENDO MSX2 Sony
HB-F700S, 256Kb RAM,
con slots estropeados,
unidad de alta densidad
acoplada en el exterior,
ratén, manuales, embalaje
original, cable A/V. todo
por 9.000 ptas. mas gas-
tos de envio.

Juan C. Martin Lanzas

Tel. (95) 254 48 05

(de 16 a 20h).

SHeBIsAsEdsEERsenENRRRESN

VENDO expansorde 8
slots de L.Padial.
Santiago Herrero
¢/. La Trampa, 16
40250 Mozoncillo
(Segovia)
Tel. (921357 70 18
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VENDO MSX2 Mitsu-
bishi ML-G3 con 256Kb
RAM, disqueteray SCC.
Contactar con Maxi, en el
tel. (929) 51 77 99




B

la tranquilidad no
tardo mucho
tiempo en romperse...

distribuidores autorizados/autorisierter Handler
authorized dealers/erkende dealer

\ |

hnostar

Club Hnostar

Apartado de Correos 168

156700 Santiago

Tel. (981) 80 72 93

UN JUEGO DE

EEE 2 64kB RAM
@ MSX Music

Stichting Sunrise

Postbus 61054

2506 AB Den Haag
Tel. (070) 360 97 07

Tel. (071)951 41 84

Sunrise Swiss
Moosmatien 1
9244 Niederuzwil

bl 1‘ hnostar@ctv.es sunhisan@euronet.nl peter.burkhard@bboxbbs.ch
CADNIE Espana Nederland Schweiz
COMPRO cartuchos de  VENDO ampliaciones VENDO o cambio cartu- INTERESADO encon- fecto en estado, por

MSX. lrigo Beain
c/.Guiptzkoa, 8 - 2°D
48901 Barakaldo
(Vizcaya)

(94) 437 89 62
saavedra@lander.es

sssssssosvensNEsatRanan

COMPRO FM PAC.
Fco. José Suarez Hdez.
Interesados llamar al:
Tel. (922) 63 76 97

-------- GEessesnsessnnng

VENDO MSX TurboR
GT (con unidad interna de
PC adaptada), GFX9000,
Moonsound, tableta grafi-
ca NMS1150, Megaram
brasilefia de 256Kb. Todo
el lote por 185.000 ptas.
O cambio por MSX2+
con 256/512Kb mas
135.000 ptas. Isaias. Tel.
(95) 265 21 18

de memoria externas de

1Mb RAM por 10.000

ptas. Angel Culla.
aculla@ctv.es

------------------------

VENDO MSX2 Sony
F9S por 5000 ptas.
Macross@arrakis.es

eissacesNEIEROURERERRE RS

Nostélgico cCOMPRA anti-
guos cartuchos Mega-
Rom para MSX1. Espe-
cialmente interesado en
Nemesis |, Il y lll, Sala-
mander, etc.
UNIX@uvsicilia.tel.uva.es

sissennbsessosNIEITRETE

I SELL original software
made in Netherland. Big
discount on big order.
Please write me:
MD4191@MCLINK.IT

chos para MSX2, Sala-
mander y Vampire Killer.
efren@arrakis.es

secsaee

WANTED: MSX Turbo R
GT for a good price.

Mail me at:

J.A Schaap@Iet.rug.nl

sssesseEsssenns e

CoOMPRO, CAMBIO, VEN-
DO programas y hardware
para MSX y MSX2.

Juan Ramiro Ruiz
A55187@gaviota.ceit.es

Ssssesessessssesssnsesans

;Hay alguien INTERESADO
en adquirir un MSX 64Kb.
V-20 o juegos en cinta y
cartucho de este ordena-
dor? Si alguien esté inte-
resado enviar email a:
jeurto@tinet.fut.es

 SERVICIO DE
NUMEROS
ATRASADOS

~ jNo esperes a
que se agoten!

NUmeros del 18 al 34.................
(Agotados el 17, 24, 27, 28, 29, 30, 31 y 33)
NOmeros 35, 36 Y 37 ...ccoeeencnnnas

Nomero 38.................
Discos deln®1ali2...
Suplemento disco #1 {1x2D
Suplemento disco #2 (2x2DD)

*Todos los precios incluyen gastos de envio.
Se aplicard descuento segun cantidades.

....... 250 ptas.

e 150 ptas.

seguir ficheros para el
emulador fMSX para PC.
Necesitaria .ROM ¢
.DSK. Ofrezco mas de 50
de ellos: Xak2, Xak3,
Aleste 2, Nemesis 3, etc.
Contactar con:

J. José Ferrés

i42fesej@uco.es

sasnesss Ssssssssssssenasn

VENDO ordenador
MSX2 modelo NMS
8250, dos disqueteras in-
ternas de doble cara (la B
un poco fastidiada), revi-
sado hace poco. Muy
buen estado. 20.000
ptas. negociables.

Tel. (95) 5715366 de Se-
villa. Preguntar por Jorge.
O bien enviar email a:
jorge.torres@cs.us.es

sssssassErNsBEVIIREETTILE

VENDO ordenador
Sony MSX2 HB F700.
Regalo monitor @mbar y
programas.

Juan Ginart
jginart@strogoff.adi.uam.es

sorasssTRIREREEENEERAERE RS

CAMBIO tarjeta de so-
nido Sound Blaster 16
con manuales, disquetes
originales de instalacion y
caja en perfecto estado,
por MSX2 con unidad de
disco. O bien cambio tar-
jeta gréfica Number 9 con
2Mb de VRAM, y acele-
rador de Windows con
manuales y disquetes de
instalacion, todo en per-

MSX2 con unidad de dis-
co. J. José Ferrés
i42fesej@uco.es

sIsErTEIINIIENSROSI RSO

VENDO controladora de
disquetes DD/DS ML-
30FD mas caja para 2
disqueteras con fuente
conmutada 5V/12V, mas
disquetera DD/DS. Todo
ello de Mitsubishi, en co-
lor negro y funcionando
perfectamente. 11.000
ptas. negociables, o cam-
bio por hardware MSX.

Nacho Cabrera

macross@arrakis.es
También podéis
contactar con el club
MSX Power Replay, en el
tel. (91)4638324.

sssseerecssesnessusesnnan

COMPRO cartuchos de
MSX, RS-232C, un HD
SCSI de unos 80 megas
y en especial estos cartu-
chos; Firebird, Parodius,
Kings Valley |, Game
Master 2 y King Kong 2.
Contactar con:

Antxico Gorjon.

antxiko@arrakis.es

FidoNet: 2:344/102.69

sssasEssssssssIesERONERS

VENDO diverso material
MSX, incluido un MSX2
Sony G900P, modelo pro-
fesional para edicion de
video, con unidad Videoti-
zer. Escribir a:

Alberto Valverde

alva@clinet.fi
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Presentaci6n de nuevo logotipo
Seguramente durante las Gltimas semanas
muchos ya habréis notado que estamos
usando un nuevo logo. Este, sin embargo, no
- viene a sustituir al anterior, ya que con esta

- nueva imagen pensamos diferenciar la parte
de distribucion de soft y hardware del resto

~ de actividades del Club. Asi, veréis este nue-
-vo logotipo en el software que nosotros pro-
duzcamos o distribuyamos, tal es el caso de
~ Pentaro Odyssey ¢ Unreal World 2 Promo.

Devuelta la dltima produccién de
interfaces ATA-IDE
- Apesarde lo anunciado y prometido, has-
 ta finales de mayo no llegaron hasta nosotros
i la dltima produccién del IDE Interface, si bien
el paquete tardo un mes exacto en llegar a su
| destino. Nuestra primera sorpresa fue cuan-
| do vimos que el IDE venia sin la caja de car-
| tucho. La respuesta de Sunrise Swiss fue
| gue la persona encargada de hacer el agujero
* alas cajas las enviaria al cabo de una sema-
na. Nuestra segunda sorpresa fue comprobar
- que ninguno de los interfaces funcionaban.
~ Mientras aguardabamos la respuesta de Sun-
rise Swiss comprobamos que esta nueva se-
_ rie venia con una resistencia, a diferencia del
modelo anterior que venia sin ella. Sospecha-
mos gue ese podria ser el problema, asi que
- quitamos dicha resistencia a uno de los inter-
faces. Nuestras sospechas resultaron ser
ciertas, el IDE funciono, sin embargo poco
después nos dimos cuenta de otro problema
- mas: no deja formatear ningtin disco, y lo pe-
or de todo es gue incluso borra las particio-
nes de un disco duro previamente formatea-
~ do (con el primer modelo del IDE). Curiosa-
‘mente preguntamos a Stichting Sunrise si
~ ellos tenian el mismo problema con sus inter-
faces (habian comprado el 50% restante de
la produccion) y-su respuesta fue que ellos
no habian detectado nada y que no sabian
nada de ese tema... Desde el primer momen-
to intentamos contactar con Henrik Gilvad,
sin conseguirlo, hasta afortunadamente una
semana después. El nos confirmé también
nuestra sospecha. Segln Henrik, dicha resis-
- tencia no deberia haber sido soldada. Atin asi
_queda por resolver el problema de formateo,
se baraja la posibilidad de que uno de los in-
 tegrados esté mal. Al cabo de unos dias Hen-
rik recibio, a través de Sunrise Swiss, uno de
estos interfaces, con lo que podra hacer to-
das las comprobaciones y averiguar donde
side el problema. Semanas después, v a
ase de mucho insistir, acordamos devolver
dos los interfaces a Sunrise Swiss. Asi
pues, la situacion actual, a finales de Junio,
s que todavia no sabemos dénde esta el
roblema y cuando nos enviaran unos interfa-
ces en condiciones. Un problema bastante
- serio, pues nosotros pagamos por adelanta-
do el material, y el tema se est4 llevando con

demasiada calma. Posteriormente, a través
de Internet nos enteramos de algunos holan-
deses que tenian mas o menos el mismo pro-
blema, lo que significa que Stichting Sunrise
ha estado vendiendo los interfaces a pesar
de que nosotros les advertimos de que no
estaban en condiciones.

Por otra parte, Henrik Gilvad nos comentd
que estd desarrollando una nueva BIOS y
FDISK para el interface, lo que permitira usar
discos duros mas antiguos.

Recogida de Moonsounds

Como ya os hemos comentado en el pasa-
do nimero en esta misma seccion, la dltima
produccién de Moonsounds salieron defec-
tuosos. Esto sélo lo notaran algunos usua-
rios, ya que depende del modelo de ordena-
dor donde se pruebe. Nosotros comunica-
mos nuestra queja y pedimos una solucién.
Pues bien, después de varios meses nos di-
cen que debemos enviar los Moonsounds a
Francia, donde Martial Benoit reemplazara el
chip defectuoso por el correcto. Asi pues, to-
dos los usuarios de esta serie de Moon-
sounds (la Gltima) deberiais envidrnoslo para
su reparacion, pero antes de hacerlo hablar
con nosotros. No queremos que tengéis que
estar sin el cartucho demasiado tiempo, co-
mo mucho 15-20 dias.

Graphics 9000

A pesar de lo prometido, pasaron los me-
ses y no recibimos ningtin Graphics9000, si
bien todo indica que los recibiremos en bre-
ve. Lamentamos comunicar que Sunrise
Hardware Service agotd todos los cartuchos
que tenia disponibles para instalar el Power-
Basic del GFX000 en MSX2. Este sélo es
posible cargarlo desde ROM, no desde dis-
quete como se hace con el TurboR. Sunrise
Hardware Service sin embargo vende la
ROM para instalar, por ejemplo, facilmente
en el Music Module o en otro cartucho.

Material de Japén

Como algunos ya sabréis, estamos consi-
guiendo algunas cosas de Japén, muchas de
ellas de segunda mano. Hasta ahora hemos
conseguido un par de MSX Turbo R, un
MSX2+ Sony, alguna que otra pieza de re-
cambio, CDs de musica, juegos (varios Snat-
cher, SD Snatcher, Solid Snake, YS I, ..., y
seguiremos intentando conseguir algunas co-
sas que nos pidais, siempre y cuando sea
posible. Muchas cosas las conseguimos gra-
cias a nuestros intercambios con japoneses,
asi ellos estan consiguiendo material europeo
y nosotros material japonés. Ahora mismo
estamos pendientes de recibir el Moon Light
Saga. que tiene un precio de 3.000 ¥ mas
gastos de envio. Pero también hemos visto
algunas cosas muy interesantes que espera-
mos comentarlas en el préximo nimero.

Retrasos inesperados

El retraso de la presente revista se debe a
la falta de tiempo, ya que sélo contamos con
el tiempo libre de alguna tarde y el de los fi-
nes de semana para atender todas las activi-
dades del Club. Precisamente esta tltima
temporada no ha sido nada buena, en cuanto
a disponibilidad de tiempo libre se refiere
(cuando lo teniamos sin embargo no tenia-
mos material para trabajar sobre la revistal, e
incluso muchos habéis visto que nuestra pa-
gina Web lleva sin actualizar mas de dos me-
ses, cuando antes soliamos actualizarla cada
diez dias. A pesar de ello. nuestra pagina ya
ha sido consultada mas de cuatro mil veces
por usuarios de todo el mundo.

El poco tiempo disponible ademas lo gas-
tamos en contestar los mensajes recibidos
via Internet. Para que os hagais una idea, en
lo que va de afio llevamos manejado unos
3.500 emails. En contra, decrece muchisimo
el nimero de cartas que recibimos por co-
rreo con respecto a otros anos {eso, por una
parte, es un alivio para nosotros), mientras
que el nimero de llamadas recibidas por telé-
fono se mantiene. En lo que va de aiio lleva-
mos recibidas mas de 300 llamadas, no son
muchisimas pero tampoco pocas teniendo en
cuenta el horario muy restringido que tene-
mos (noches o fines de semana). Esto de-
muestra que el interés que hay por el MSX
sigue vivo, quizas en menor medida con res-
pecto a hace unos anos, pero lo importante
es que la gente siga colaborando y mante-
niendo el contacto con el resto de usuarios
de su mismo ordenador.

Hablando de colaboraciones, nos gustaria
que colaboraseis un poco mas, pues cada
vez recibimos menos articulos y nosotros
nos tenemos que encargar de practicamente
toda la redaccion. Os recordamos que la re-
vista la hacemos entre todos. Por ejemplo,
necesitamos que alguien se encargue de co-
ordinar la seccién From Internet, en la que
entraria las noticias que se leen en Internet,
direcciones y lugares de interés, proyectos,
etc. Debe ser alguien que frecuente bastante
la red, y se trataria de que hiciese una recopi-
lacién de todo lo interesante, para posterior-
mente incluirlo en la revista. Si alguien esta
interesado que nos envie un email.

Para terminar, agradecemos la paciencia
que tenéis algunos a la hora de esperar por
algunos pedidos. Cuando éstos no dependen
directamente de nosotros, como expansores
de slots, interface IDE, Moonsound.,... ape-
nas podemos evitar que tengais que esperar
tanto tiempo. No conocemos a un sélo pro-
ductor de hardware que sea serio en este as-
pecto. En el caso de los expansores de slots
de CIEL hemos tenido que llegar a cancelar
nuestro pedido ante |a falta de atencion y de
servicio por parte del Sr. Ademir. Ojala esta
situacién cambie pronto.
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